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1.1. Historique: 

Récemment, les chaînes de télévision 
nationale consacraient quelques minutes 
aux actualités de vingt heures sur le sujet: 
Le piratage informatique. 
En effet, une bande de jeunes personnes 
dont la moyenne d'âge n'excédait pas 
quinze ans était parvenue à s'introduire 
sur le réseau d'ordinateurs du pentagone: 
Le saint des saints. Un véritable sanctuaire 
dont les accès sont scrupuleusement 
cadenacés, et ce, par des experts de la 
cryptologie. Comment une telle chose est 
possible? 

En fait, le piratage informatique n'est 
qu'un art en soi, le but étant de déjouer 
les astuces de verouillage. Les "pirates" 
de l'informatique ont fait leur apparition 
dès que les ordinateurs personnels ont été 
largement diffusés. Le prix des logiciels 
étant trop élevés, la seule solution rentable 
pour l'utilisateur un peu fûté consistait à 
pirater des programmes. Une autre forme 
de piratage informatique se situe au niveau 
du détournement d'informations des ban- 
ques de données (le plus en vogue aux 
Etats Unis d'Amérique). 
Nous avons défini dans un précédent arti- 
cle l'importance des banques de données. 
Il va de soi que plus les informations 
transitant sur les voies de communication 
habituelles (réseau Transpac ou réseau 
hertzien satellite) sont importants, plus les 
informations sont cryptées. 

1 .2 Le cryptage de l'information 

Le cryptage de l'information consiste en 
une manipulation qui altère le code envoyé. 
Un exemple simple vous fera immédiate- 
ment comprendre. 

Un utilisateur X doit envoyer une informa- 
tion à un utilisateur Y. Comme nous 
l'avons précédemment écrit, l'information 
est transmise sous forme de codes ASCII 
(American Standard Code For Information 
Interchange). Dans le système ASCII, la 
lettre A est représentée en décimal par le 
code 65,41 en hexadécimal. L'utilisateur X 
peut, par exemple, décider de rajouter un 
(1) à tous les codes qui seront transmis. 
Il est évident que l'utilisateur Y qui recevra 
les codes aura été prévenu et qu'il tiendra 
compte du décalage. 
Soit le message à transmettre : 

- Virement de 1000 Francs. 

Le message une fois altéré donnera: 

- Xjsfnfms ef 2111 Gsbmdt. 
L'utilisateur Y n'aura qu'à faire la transfor- 
mation idoine pour lire le message en clair. 

1,2.1 APPLICATION 

SUR UN ORDINATEUR: 

L'exemple que nous venons de prendre est 

très simple et peut très bien être réalisé 

sur votre ordinateur. Le principe en est 

simple: 

a. Cryptage du message: 

Il suffit de traduire le mot en code ASCII, 

ensuite de rajouter 1 , et repasser en mode 

caractère. 



b. Décryptage du message : 
Il faut traduire le message en code ASCII, 
enlever 1 à tous les caractères ASCII, 
et ensuite, transcrire en caractères. 
Nous vous proposons le programme 
utilisant un BASIC standard qui peut être 
utilisé sur tous les ordinateurs. 
Cf Listing 1.1. 

1.2.2 UN EXEMPLE DECRYPTAGE 
FAISANT APPEL A DES TABLES: 
L'exemple que nous vous avons proposé 
plus haut est un exemple très simple, et le 
message crypté ne devrait pas résister 
plus de deux secondes à un décrypteur 
confirmé. En effet, l'algorithme de cryptage 
est trop simple. On peut envisager un 
algorithme beaucoup plus complexe. 
Nous éviterons de prendre l'algorithme de 
cryptage qu'utilise la société Canal Plus. 

Nous prendrons un exemple archi connu : 

Le triangle de Pascal : 

Le triangle de Pascal donne les facteurs 

d'un polynôme élevé à une puissance 

énième. 

Représentation du triangle de pascal pour 

les 6 premières puissances: 

11 

121 = (a + b) ! 

1331 = (a + b) 3 

14641 = (a + b) 1 
etc.. 

Maintenant, il ne nous reste qu'à élaborer 
notre technique de cryptage. 
Nous pouvons appliquer le triangle de Pas- 
cal de plusieurs manières: 
1 Soit compter toutes les lettres d'un mot 
et ensuite appliquer les facteurs. Si nous 
voulons crypter le mot "bien", on prendra 
le code correspondant à (a+b) 3 . Nous 
ajouterons 1 à la première lettre, 3 à la 
seconde lettre, 3 à la troisième lettre, 
1 à la quatrième. 

Problèmes de réalisation : 
Pour réaliser un tel cryptage, il faut être 
sioux (prononcez siouqse, c'est 
nouveau,,.). Différents problèmes se 
posent : 

a. Le programme de cryptage devra tenir 
compte des espaces blancs dans le mes- 
sage à traiter, la bidouille la plus infâme 
consistant à entrer chaque mot du mes- 
sage séparément. 

b. Le programme de cryptage devra lire en 
fonction du nombre de lettres d'un mot les 
différentes valeurs à rajouter. A ce niveau- 
là, vous pouvez vous servir de tous les 
"bricolos". 

c. Le programme de décryptage nous 
mènera en galère lui aussi. 
Néanmoins, comme je n'ai rien à faire ce 
soir, sinon d'écouter mon rejeton adoré 
pleurer, je pense être en mesure de vous 
fournir ce programme dans ce numéro. 
Cf listing 1.2. 

Nous venons de voir une application parmi 
tant d'autres de l'utilisation du triangle qui 
n'est pas d'or, mais qui néanmoins vaut 
son pesant d'angoisse au baccalauréat. 
Patrick Duplouy a trouvé dans ses tiroirs 



un algorithme de cryptage et décryptage 
absolument génial. Nous souhaitons bon 
courage à ceux qui veulent essayer de 
décrypter un message lorsqu'il sera pass 
par ce programme. 
Pour ceux qui nous lisent depuis la 
genèse, il serait bon de préciser qui est 
Patrick... Poète certes, mais de l'informati- 
que. Apparatcbick du clavier qui sait vous 
éclairer dans toutes les situations sombres 
jalonnant les programmes. 

1.3 Les différentes formes 
de piratage 

Nous nous sommes assez longuement 
étendus sur le cryptage de l'information. 
Nous avons voulu mettre en relief le fait 
que pirater des informations n'est pas une 
simple sinécure à haut niveau. Les infor- 
mations qui sont protégées à partir de pro- 
grammes de cryptage sont pratiquement 
inviolables, sauf pour quelqu'un qui aurait 
la clé du code. 

Ne vous laissez pas démoraliser, il reste 
beaucoup d'autres manières d'exercer 
votre duplicité aux dépens de banques de 
données qui utilisent comme moyen de 
protection un simple mot de passe. 



1 .3.1 LES ACCES PAR MOT DE PASSE 
Le mot de passe est très employé pour 
accéder sur différents systèmes informati- 
ques. Les données qui sont accessibles 
n'ont rien de secret. Le mot de passe sert 
uniquement pour des questions tarifaires. 
Les banques de données demandant des 
investissements substantiels, leur accès 
est déterminé par un droit de péage. 
Le mot de passe est un code de cinq 
chiffres ou 5 lettres qui est octroyé à une 
personne demandant un abonnement à une 
banque de données. Là encore, il faut y 
regarder à deux fois avant de dire : 
"Comme c'est simple!" 
Essayez de calculer toutes les combinai- 
sons possibles à la main, et nous nous 
reverrons dans quelques jours. Le nombre 
de combinaisons possibles avec 5 lettres 
ou 5 chiffres est de l'ordre de: 
Factorielle 26 sur Factorielle 5 soit: 

26x25x24x...1 

5x4x3x2x1 
Ce qui donne 6,463 10 + 23 (Vous rajou- 
tez 23 zéros et vous obtenez le résultat). 
Vous pouvez évidemment faire un 
programme de combinaisons. Ce genre de 
programme est excessivement simple à 
faire, mais le temps de déroulement du 
programme durera jusqu'à ce que l'EXL 
100 soit équipé d'un processeur 32 bits 
(jamais), c'est-à-dire un bon nombre 
d'années. 
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De plus, comme les informaticiens qui ont 
mis au point le mode conversationnel des 
banques de données ne sont pas tout à fait 
idiots (malgré la rumeur populaire qui veut ! 
que l'informaticien sorti de son contexte 
naturel soit le synonyme de stupide), ils 
ont prévu des systèmes de protection qui 
coupent la communication lorsque le 
numéro de passe est incorrect. 

Bien sûr, il est possible d'entrer sur un 
système, mais le bilan de l'opération se 
soldera par une dépense exagérée en note 
téléphonique, ce qui ne manquera pas de 
surprendre votre percepteur. 

1.3.2 LE DEPLOMBAGE DES LOGICIELS: 
Nous venons de décrire les différentes 
formes de piratage auxquelles peuvent être i 
soumises les banques de données. Mais 
vous vous y attendiez sûrement un peu, 
nous pouvons exercer l'art du piratage 
chez nous, sur d'honnêtes logiciels. 
Déplomber un logiciel ne manque pas de 
saveur, surtout par une nuit d'hiver 




lorsque la télévision française déjecte ses 
ectoplasmes lumineux qui ont pour nom 
mal approprié "programmes" 
Le déplombage d'un programme est 
l'opération qui consiste à éliminer les pro- 
tections qui préservent celui-ci contre une 
copie ou un listage. 

Les programmes sont uniquement déplom- 
bés en langage assembleur. En effet, les 
protections qui sont introduites dans le 
logiciel interviennent sur des registres 
contenus dans la RAM. 
Ce genre de protection consiste par exem- 
ple à mettre à 1 le bit de poids faible du 
registre LIST. Ce registre, une fois activé, 
préservera le programme contre un listage. 
Pour déplomber un programme, certains 
outils sont nécessaires : 
- Posséder la doc du moniteur (le moniteur 
est le programme interne du micro- 
ordinateur). 



- Posséder le plan mémoire du micro- 
processeur. 

Il existe d'autres registres sur lesquels les 
protections peuvent intervenir, ce qui rend 
le piratage de logiciels assez compliqué 
pour celui qui n'a pas de bonnes connais- 
sances en informatique. Certes, quelques 
ordinateurs possèdent leurs utilitaires de 
copie. Mais attention, ceux-ci ne 
fonctionnent généralement qu'avec 
des programmes déplombés. 
Le craquage ou le piratage de logiciels est 
un art et certaines personnes y excellent, 
mais le préjudice causé aux auteurs de 
logiciels est énorme, et une législation doit 
être mise en place d'ici la fin de l'année 
en vue de prévenir de telles exactions. 
En fait, ce sera un effort inutile, car il 
n'existe aucun logiciel qui ne peut être 
déplombé, et taxer les supports magnéti- 
ques ne semble pas être la meilleure 
solution. 



1 .4 Les détournements 
informatiques 

Si le piratage de logiciels ou la tentative de 
se connecter sur une banque de données 
étaient un jeu, l'action informatique qui 
vise à détourner de l'argent, lui, constitue 
un délit de vol, et les peines encourues 
sont celles décrites dans le droit pénai. 
Si nous parlons de détournement moné- 



taire, c'est justement pour lever le voile 
sur ce genre de méfaits qui sont de plus 
en plus répandus. La preuve en est que la 
banque de France refuse de communiquer 
le chiffre exact des sommes détournées 
par moyen informatique. Les banques en 
sont réduites à faire appel à des sociétés 
spécialisées dans le dépistage de bugs 
(placés ça et là par des informaticiens peu 
honnêtes), et à confondre l'individu peu 
scrupuleux qui a laissé dans un pro- 
gramme certaines instructions pour accé- 
der à des transferts de fonds. 
Ce genre de piratage est pratiqué par des 
employés informaticiens d'une société se 
servant de systèmes informatiques. 
Nous insistons sur le fait que ce genre de 
piratage constitue un vol manifeste. De 
même, l'utilisation de cartes de crédit 
"informatiques" est, elle aussi, punie par 
la loi. 

En résumé, nous pouvons énoncer les 
affirmations suivantes: 

- Le piratage informatique peut se diffé- 
rencier en plusieurs composantes: 

a. Piratage de banque de données 

b. Piratage de logiciels 

c. Détournement 

De toutes les manières, ces trois compo- 
santes n'exaltent pas la vertu humaine, car 
elles constituent des actes répréhensibles: 

- Soit le vol d'une société (la banque de 
données) 



- Soit le vol d'un individu (l'auteur du 
logiciel piraté) 

- Soit le vol d'un administration 
(les banques ou l'Etat) 

Ceci dit, rien ne vous empêche d'essayer. 
Cette affaire ne regarde que votre 
conscience, mais soyez bien assuré que la 
route est longue avant de pouvoir 
"pirater". Le niveau requis est élevé. 

1.5 Synthèse 

Toutes les informations divulguées aux 
différents journaux télévisés concernant le 
piratage informatique semblent manquer de 
discernement. Les journalistes dépeignent 
les jeunes pirateurs comme des génies de 
l'ère nouvelle. Soyons sérieux, si vous 
avez lu la première partie consacrée au 
cryptage de l'information, vous vous êtes 
certainement rendu compte que l'accès à 
une banque de 'donnée et, a fortiori, des 
banques de données concernant des 
secrets d'Etat, est excessivement difficile. 
La seule façon de pénétrer sur ces réseaux 
bien protégés est de posséder un code 
d'accès, sinon, cela coûterait trop cher en 
communications téléphoniques. 

Certes, le piratage existe, mais des 
anti-pirates commencent à donner des cau- 
chemars aux méchants pirates. Un conseil, 
spécialisez-vous dans i 'anti-piratage (qui, 
de toute manière, réclame la même science 
que le piratage). 


















2.1 Présentation 

On l'attendait depuis longtemps. Enfin, le 
lecteur de disquettes EXL 135 est 
maintenant disponible. Avec le lecteur de 
disquettes EXL 135, votre ordinateur va 
pouvoir enfin accéder à un statut semi- 
professionnel. Le lecteur de disquettes EXL 
135 utilise des disquettes de 3 pouces 1/2 
de un megaoctet de capacité de stockage 
non formaté. Les disquettes 3"5 représen- 
tent actuellement le nouveau standard en 
matière de technologie disquettes. 
Le design de l'EXL 135 ressemble à s'y 
méprendre à l'unité centrale EXL 100. Le 
lecteur de disquettes est situé sur la face 
avant gauche. Le bouton marche/arrêt se 
trouve à droite sur la face avant. Les rac- 
cordements sont simplifiés à l'extrême, ce 
qui évite l'utilisation de tournevis et autres 
objets contondants. (Essayez de connecter 
un lecteur de disquettes APPLE pour bien 
vous en persuader). Livré dans la même 
boîte de conditionnement que l'EXL 100, 
l'EXL 135 trouvera vite sa place sur votre 
unité centrale. 

2.2 Le raccordement 

et la mise en route 

Comme nous l'avons dit plus haut, l'EXL 
135 est facile à connecter. Deux boîtiers 
de raccordement type CRAM sont livrés 
avec l'unité de disquettes ainsi que le 
câble plat de raccordement. Si vous utili- 
sez une CRAM, vous n'aurez besoin que 
d'un boîtier de raccordement. Le manuel 
du DOS livré avec l'appareil est bien fourni 
en explications diverses et offre trois par- 
ties différentes: 

- La première partie est réservée aux 
débutants n'ayant aucunes connaissances 
sur les OS (Operating System) ou système 
d'exploitation. Elle comporte des conseils 
de raccordements et n'offre aucune diffi- 
culté de compréhension. 

- La deuxième partie du manuel Exeldos 
est plus technique et nécessite une bonne 
connaissance informatique. Cette section 
explique le fonctionnement du DOS avec 
ces points d'entrées en langage assem- 
bleur. 

- La troisième partie de l'ouvrage 
contient les schémas et diverses routines 
en assembleur. 

La mise en route de l'EXL 135 est facile et 
ne requiert aucune connaissance particu- 
lière. La seule précaution à prendre est 
d'enficher la cartouche ROM face avant 
(BASIC ou autres programmes) dans la 
trappe située sur la face avant de l'EXL 
135. 

2.3 Spécifications techniques 

Fiche technique du matériel : 

- Temps d'accès piste à piste: 3 s 

- Temps de positionnement de 

la tête de lecture/écriture: 15 ms 

- Nombre de pistes : 80 

- Nombre de faces: 2 

- Temps de démarrage 

du moteur: 0,5 s 

- Nombre d'octets par Secteur: 256 



- Nombre de secteurs par piste: 16 

Un ou deux lecteurs de disquettes peuvent 
être installés dans l'EXL 135. 

2.4 Un peu de vulgarisation 

Il se peut qu'il y ait de nos lecteurs qui 
ont entendu parler de lecteurs de disquet- 
tes, mais qui ne savent pas vraiment: 

1. Ce qu'est un lecteur de disquettes 

2. Quelle peut être son utilisation 

3. Son fonctionnement 

Nous allons répondre à ces diverses rubri- 
ques, sans toutefois entrer dans des 
détails purement techniques. 

1) QU'EST-CE QU'UN LECTEUR 
DE DISQUETTES? 

Comme son nom l'indique, un lecteur de 
disquettes utilise des disquettes pour stoc- 
ker l'information. Un lecteur de disquettes 
peut être assimilé à une platine tourne- 
disques qui compose votre chaîne haute 
fidélité. 

Tout comme sur une platine tourne- 
disques, certaines parties comme le bras 
de lecture, le plateau, sont aussi présents 
dans un lecteur de disquettes. 




La disquette peut être assimilée à un dis- 
que qui contient non pas de la musique 
mais des informations. 
Le bras de lecture est appelé tète de 
lecture/écriture. 

La grande différence entre le lecteur de 
cassettes et le lecteur de disquettes réside 
justement dans la possibilité qu'offre le 
bras du lecteur de disquettes de se posi- 
tionner sur une partie quelconque de la 
disquette. Ceci est impossible sur un 
lecteur de cassettes, et si, par exemple, 
vous désirez "écouter" le cinquième mor- 
ceau sur la cassette, vous êtes obligés de 
faire défiler celle-ci jusqu'au morceau 
désiré. 

Le temps de positionnement de la tête de 
lecture/écriture est très rapide, de l'ordre 
de 15 millisecondes. La tête de 
lecture/écriture peut donc se mouvoir sur 
toute la surface de la disquette, et ce très 
rapidement. 

2) L'UTILISATION DU LECTEUR 
DE DISQUETTES 

Si vous désirez acquérir un lecteur de dis- 
quettes, ceci implique que vous envisagez 



de développer ou d'utiliser des applications 
professionnelles. Le lecteur de disquettes 
n'est d'aucune utilité si vous l'utilisez 
comme moyen de stockage pour vos 
programmes. En effet, si le seul rôle du 
lecteur de disquettes est de pouvoir char- 
ger ou sauvegarder des programmes, 
achetez plutôt une CMOS RAM. 
Le lecteur de disquettes EXL 135 vous 
offre, outre une capacité de stockage 
importante, la possibilité de gérer des 
fichiers de façon professionnelle et de 
disposer de 40 Kilooctets de RAM CPU 
supplémentaire. 

a. La gestion des fichiers 

Nous allons donner dans le prochain para- 
graphe des explications sur les différentes 
fonctions qui permettent la gestion des 
fichiers. 

b. Mémoire supplémentaire 

L'unité de disquettes permet d'augmenter 
le mémoire CPU, cette mémoire est directe- 
ment adressable par des CALL POKE ou 
par un programme assembleur. L'avantage 
est énorme. En effet, en version de base, 
l'EXL 100 n'offre que deux Koctets de 
RAM CPU, ce qui est insuffisant pour 
développer un jeu comme Tennis, par 
exemple. L'exelmémoire offrait 16 Koctets 
de RAM CPU supplémentaire. L'unité de 
disquettes vous permettra de développer 
des applications ambitieuses en 
assembleur. 

3) FONCTIONNEMENT DU LECTEUR 
DE DISQUETTES 

Le lecteur de disquettes n'est utilisable 
qu'avec son programme, le DOS. Le DOS 
est un ensemble de programmes écrits en 
assembleur. Son rôle réside dans la 
gestion des Entrées/Sorties 

2.5 L'EXELDOS 

Nous allons consacrer cette partie de notre 
exposé au DOS qu'utilise l'EXL 135. 
Comme nous l'avons dit plus haut, le DOS 
est un ensemble de programmes gérant les 
entrées/sorties. Le terme Entrées/Sorties 
est très souvent utilisé dans les propos 
informatiques, 
a. Les entrées/Sorties 
(I/O Input/Output) 
Les I/O sont les opérations qui 
interviennent sur des informations. Ces 
informations peuvent soit "sortir" de 
l'ordinateur (écriture d'un fichier sur un 
support quelconque), soit "entrer" dans 
l'ordinateur (opération de lecture). 
Le DOS a pour charge de régir toutes ces 
opérations complexes. En effet, si vous 
décidez d'écrire un fichier, vous ne vous 
préoccuperez pas de savoir combien 
d'octets doivent transiter par le buffer de 
données (Un buffer est une mémoire tam- 
pon permettant de garder des informations 
un certain temps avant d'être envoyées sur 
des périphériques. On peut assimiler un 
buffer à un entonnoir. Vous versez un 
liquide d'un récipient à un autre. Le 
liquide représente l'information, les 




récipients représentent l'ordinateur et ses 
périphériques). 

Lorsque vous décidez de supprimer un 
fichier, vous n'écrirez pas un programme 
pour le faire. Toutes ces opérations, le 
DOS les performe. 

Il est donc inutile de vous dire que le 
fonctionnement optimal d'un lecteur de 
disquettes est soumis à son DOS. Par bon- 
heur, nous n'avons pas à'nous plaindre 
avec l'EXLDOS. Très performant, ressem- 
blant à un MS DOS par ses commandes, 
les fonctions proposées permettent une 
gestion des I/O très intéressante. 

2.6 Les différentes fonctions 

de l'exeldos 

L'Exeldos possède les fonctions standards 
d'un DOS classique. Nous allons passer en 
revue les différentes fonctions disponibles: 
L'appel du DOS, une fois que celui-ci est 
chargé en mémoire, se réalise par CALL 
DOS "ENVOI". 

Un menu qui résume toutes les fonctions 
disponibles est alors affiché à l'écran. 

1. FORMAT (/S) 

Cette fonction permet de formater une 
disquette en disquette système ou en dis- 
quette esclave en fonction des paramètres 
choisis à l'écriture de la commande. 
Le formatage peut être effectué sur une 
face ou sur les deux faces. Le temps d'ini- 
tialisation est d'environ une minute par 
face. 



Nous rappelons que le formatage est une 
opération indispensable avant l'utilisation 
d'une disquette vierge. 



2. MENU 

Cette fonction permet de revenir à tout 
moment sur les commandes disponibles. 

3. CLS 

CLS permet de vider l'écran de présenta- 
tion tout en restant sous le DOS 

4. DIR 

DIR ou directory permet de visualiser sur 
le moniteur les fichiers et programmes qui 
sont présents sur la disquette. Il existe plu- 
sieurs façons d'utiliser DIR. L'EXLDOS 
ressemble à un MS DOS par ses 
commandes. Vous pouvez en effet obtenir 
le directory du lecteur de disquettes A 
ou B selon que vous entrez. 

DIRA: ou DIR R: 

Le DOS indique sur quel lecteur de 
disquettes le travail s'effectue: 

(A) lecteur A/ (R) lecteur R 

La fonction DIR indique en outre 
les différents états d'un fichier. 

- Nom du fichier sur 16 caractères dont 
3 pour l'extension du nom de fichier. 

- Protection (FL) : 

* W protégé en écriture 

* D protégé contre DELETE 

* N non protégé 

- K.mbre d'AUs utilisées par le fichier. 

* Une AU étant égale à 512 octets 

- Nombre d'enregistrements 

* La fonction DIR peut être utilisée directe- 
ment dans un programme BASIC en faisant 
CALL DOS ("DIR A ou R"). 

FLAGS 

La fonction FLAG permet de spécifier le 



type de protection à appliquer à un fichier. 
La syntaxe de cette instruction est : 

•FLAGS nom de fichier 
(W ou D ou N) 

Les différents symboles sont expliqués 
plus haut. 

DELETE 

La fonction DELETE permet de supprimer 
un fichier sur la disquette. La syntaxe de 
cette instruction est: 

'DELETE nom de fichier 

La fonction DELETE sera inopérante sur un 
fichier protégé en écriture ou en mode D 
(contre la suppression) 

COPY FILE 

COPY FILE permet de copier des fichiers 
sur des disquettes. Sa syntaxe est : 

•COPY nom de fichier nouveau nom 
de fichier 

Des fonctions nommées DSR et SVC sont 
disponibles avec l'EXLDOS. Sans entrer 
dans les détails, nous dirons que DSR per- 
met de reconfigurer les entrées/sorties, le 
programme SVC étant un programme 
superviseur. 

2.7 la gestion des fichiers 

Le lecteur de disquettes EXL 135 permet- 
tra de supporter l'utilisation de deux types , 
de fichiers: 

- Les fichiers séquentiels 

- Les fichiers Random 
ou relatifs 

Vu la capacité de stockage des disquettes, 
l'utilisateur pourra envisager d'utiliser 
des fichiers importants pouvant aller 
jusqu'à 350 Koctets par face formatée 
Tout comme sur la CRAM, les fichiers rela- 
tifs sont disponibles. Des instructions 
BASIC supplémentaires sont disponibles 
afin de gérer plus efficacement les fichiers. 

CALL EOF LUNO, A 

* Le LUNO est un nombre caractérisant un 
fichier et qui est compris entre et 255. 
EOF signifie End of File. 
Cette instruction permet de tester l'état 
de fin de fichier. Le nombre d'enregistre- 
ments restant à être lus dans le fichier est 
retourné dans la variable A. 

CALLRESidRE LUNO, X 

Cette instruction permet de positionner 
le pointeur de fichier sur un enregistre- 
ment bien particulier. 

CALL FORMAT 

Cette instruction permet de lancer le pro- 
cessus de formatage directement à partir 
du BASIC. 

D'autres instructions sont 

disponibles permettant entre autre d'écrire 

ou de lire un secteur de la disquette. 



2.8 Résumé 

Proposé à un prix de 3500 Francs TTC, 
L'EXL 135 constitue le périphérique essen 
tiel pour le programmeur chevronné. 
Nous retiendrons notamment: 

- la très bonne gestion des fichiers avec 
les nouvelles instructions. 

- Les 40 KOctets de RAM CPU supplémen 
taires qui permettront de développer 
des applications plus qu'ambitieuses 
en assembleur. 

- L'utilisation de logiciels tel Exelpaint 
Exeltext, Exelcalc 

- L'utilisation combinée avec la CMOS 
RAM 

Si vous voulez à tout prix utiliser 2 lec- 
teurs de disquettes, le deuxième lecteur 
ne vous coûtera que 1500 Francs. 
Si tout ce que nous venons de vous dire 
ne vous convainc pas, allez voir votre 
revendeur et demandez une démonstration, 
vous serez immédiatement séduits. 
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4.1 Introduction 

L'initiation niveau 2 de ce mois-ci est 
réservée aux tableaux. La notion de 
tableau est très importante, comme toutes 
les autres notions d'ailleurs. 
Le terme de tableau évoque l'époque de la 
communale où le maître écrivait sur le 
tableau noir. Dans le langage BASIC, cette 
vision est un peu erronée dans le sens 
qu'un tableau représente un emplacement 
mémoire réservé. Nous venons d'introduire 
un groupe de trois mots: 

- Emplacement mémoire réservé. 
Ces trois mots impliquent que dans la 
mémoire VDP, de la place a été allouée. 
Dur, dur. Nous avons été un peu trop 
technique. Nous nous en excusons. Néan- 
moins, consultez l'organisation mémoire de 
la mémoire Vidéo. Cette mémoire est appe- 
lée RAM VDP. 

4.2 Fonctionnement 

des allocations mémoires. 

Dans le plan mémoire, un programme 
BASIC est rangé à partir de l'adresse 
»0F00 (hexa) »3840. Comme un programme 
BASIC est de longueur variable, l'adresse 
de fin de programme BASIC n'est pas fixe 
et varie. Tout de suite après le programme 
BASIC, une zone mémoire est réservée pour 
le contenu des variables du programme 
BASIC. Cette zone, elle aussi, varie. 
Après cette zone de variables, de la place 
libre est disponible. 

La taille de cet emplacement libre varie elle 
aussi. Ensuite, on trouve la table des noms 
des variables et l'écran. 

4.3 L'instruction DIM 

Tapez le programme (listing 4.1). Lancez- 
le. Vous vous apercevrez qu'au bout de 
9 noms entrés, le programme saute à la 
ligne des gestions des erreurs. Cette rou- 
tine de gestion des erreurs indique que 
vous n'avez pas réservé assez de place en 
mémoire. Si vous supprimez la ligne 130 
qui traite des erreurs, vous obtiendrez un 
code d'erreur 32 lorsque vous taperez le 
dixième nom. Heureusement pour nous 
tous, l'instruction DIM permettra d'allouer 
un certain nombre d'octets dans la zone 
nommée VARIABLE (voir plan mémoire 
vidéo). 

Ainsi, un tableau est une zone de mémoire 
réservée pour une utilisation quelconque. 
Chacun des éléments d'un tableau possède 
son numéro, ou, si vous préférez, sa 
place. Un tableau peut s'assimiler à une 
suite de cases qui ont été réservées au 
début du programme. Ces cases seront 
remplies au cours de l'exécution du pro- 
gramme. 

SYNTAXE: DIM nom de la variable 
(nombre d'éléments). 

- Précautions d'emploi: 
•Le nombre d'éléments doit 
toujours être fixé. Si vous utilisez 
une variable pour indiquer le nombre 
d'éléments, une erreur en résultera. 

EX: 100 N = 12:DIM N$(N)-» Faux 



•Une instruction DIM est définie une 
fois pour toute au début du pro- 
gramme. On ne peut pas redéfinir 
DIM une autre fois dans le 
programme. 
EX: 100 DIM N$ (12) 

110 REM 

120 DIM N$(20) -..Faux 
Regardez le listing 4.2. : La ligne 130 
déclare la création d'un tableau. Le nom 
de la variable est N$ et le nombre d'élé- 
ments est douze (12). 

Lancez le programme en tapant 

RUN «ENVOI... 

NOM : Janvier «ENVOI» 

NOM : Février 

NOM : Mars 

NOM : Avril 

NOM : Mai 

NOM: Juin 

NOM : Juillet 

NOM : Août 

NOM : Septembre 

NOM : Octobre 

NOM : Novembre 

NOM : Décembre 

Après avoir tapé le dernier nom, le 

programme affichera les lettres ainsi que 

leurs numéros dans le tableau. Schémati- 

quement, le tableau se présentera comme 

suit: 



1 


2 


3 


4 


5 6 |7| 8 9 1 10 |11 12 


J 


F 


M 


A 


mj|j|a|s|'on|d 



La lettre A est le premier élément du 
tableau. La lettre L est le dernier élément 
du tableau. Ainsi, les éléments du tableau 
seront accessibles par leurs numéros 
respectifs. 

Consultation de la liste 
d'un tableau 

Cf listing 4.3 

Nous pouvons consulter la liste d'un 
tableau de différentes manières. 

a. En écrivant toute la liste 
(ligne 200 à 220) 

b. En demandant un élément particulier du 
tableau (ligne 250 à 310). 

COMMENTAIRES: 

* La ligne 200 déclare une boucle de 
1 à 12 

* La ligne 210 affiche les noms ainsi 
que leurs numéros 

* La ligne 220 déclare la fin de boucle 

* La ligne 250 permet d'entrer le numéro 
de l'élément désiré 

* La ligne 260 teste si le numéro 
est valide 

* Les lignes 270 à 310 se chargent 
de l'affichage. 

REMARQUES: 

Les variables dans un tableau sont 
toujours indicées en fonction de la variable 
définissant le nombre d'éléments. 
Dans notre exemple, la variable N$ est 
indicée en fonction de I qui varie de 1 à 12 
et qui donne le nombre maximal et minimal 
d'éléments dans le tableau. 



Le schéma suivant indique le contenu 
de la variable N$ en fonction de son 
indice : 

| JM m Mot «mi Mil M» M Ml w w m 



Nous venons de voir dans une première 
étape les tableaux à une dimension 
(la dimension d'un tableau dépend du 
nombre d'indicesxcf dessin n°9 dans la 
déclaration de l'instruction DIM). 
Les cases de ce tableau ont été remplies 
grâce à des instructions INPUT. Un tableau 
peut être rempli grâce à des instructions 
DATA/READ: nous verrons cela plus tard. 
Si certains ont eu des difficultés dans 
la compréhension des programmes, nous 
vous conseillons de relire le chapitre 
concernant les boucles. 

RESUME: 

Un tableau est une suite de cases 
mémoires réservées. Ces cases sont 
numérotées. Si votre tableau comporte 
20 cases, celles-ci seront numérotées de 
à 20. Ainsi, le contenu de la variable 
sera automatiquement rangé dans sa case 
en fonction du numéro d'indice. 
Dans notre exemple, Janvier était contenu 
dans la variable N$ indice N$ (1). 
Quand un tableau est défini comme 
N$ (12), la variable N$ pourra avoir 
12 valeurs qui seront rangées dans 
les 12 cases définissant le tableau. 

4.5. Les tableaux 
à plusieurs dimensions 

Bien souvent, il arrive que les informations 
à stocker et à consulter possèdent 
plusieurs éléments. C'est le cas d'un 
répertoire téléphonique ou d'un calepin 
d'adresses. Dans un répertoire téléphoni- 
que, une information est formée 
d'au moins deux éléments: le nom de 
la personne et son numéro de téléphone. 
Nous pouvons, si nous le désirons, créer 
deux tableaux d'une simple colonne: 

- Un tableau pour les nom N$ 

- Un tableau pour les numéros TEL$ 

EXEMPLE: 

Nous allons créer un répertoire 

téléphonique (cf listing 4.4.) 

Les noms et les numéros seront introduits 

en DATA (Nous n'avons malheureusement 

pas la place d'expliquer les DATA 

dans ce numéro). 

COMMENTAIRES: 

La ligne 150 déclare le dimensionnement 

de deux tableaux: N$ et TEL$. 

Faites attention à la syntaxe. 

On aurait pu écrire: 

150 DIM N$(5): DIM TELS (5) 
On a préféré écrire: 

150 DIM N$(5), TEL$ (5) 
Les deux façons d'écrire 
le dimensionnement sont valables. 
Ce genre de programmation est bon, 
mais lorsque vous avez un grand nombre 
d'éléments, il devient vite lourd. 



Il est préférable de définir un tableau 
à plusieurs dimensions. Nous allons 
prendre un autre exemple: 
Création d'un tableau contenant les pays 
de la CEE et leurs capitales. Un tableau 
peut être divisé en lignes et en colonnes. 
Le nombre de lignes correspond au nombre 
d'éléments du tableau. Le nombre de 
colonnes du tableau correspond au nombre 
de rubriques (Le pays et sa capitale). 
Schématiquement, le tableau peut se résu- 
mer de la manière suivante : 

Colonnes (C) 
Lignes (L) 

PAYS CAPITALE 

1 France Paris 

2 Hollande La Haye 

3 GD de Luxembourg Luxembourg 

4 Grèce Athènes 

5 Italie Rome 

6 Irlande Dublin 

7 RFA Bonn 

8 Belgique Bruxelles 

9 Royaume Uni Londres 



10 Danemark 



Copenhague 



Pour indiquer à l'ordinateur que nous 
allons traiter d'un tableau à deux dimen- 
sions, il suffit de préciser lors de l'écriture 
de la commande DIM: 
DIM TS (10,2) 

10 représente les lignes du tableau 
(L) et 2 représente les colonnes (C) 
Les dimensions du tableau sont séparées 
par des virgules. Cf listing 4.5. 

COMMENTAIRES: 

Les lignes 150 et 180 contiennent les don- 
nées du programme. 

La ligne 190 donne le dimensionnement du 
tableau. 

* Dans notre exemple, 10 représente le 
nombre d'éléments (10 pays). Le chiffre 
2 représente le nombre de colonnes. 

La première colonne contiendra les pays, 
la deuxième colonne contiendra les capita- 
les. 

Les lignes 200 et 210 déclarent respective- 
ment deux boucles. La première boucle 
permet de lire les pays, donc, la première 
colonne de notre tableau. La deuxième 
boucle répète la première opération et per- 
met de lire les capitales. 
La ligne 220 lit le tableau. 
Les lignes 230 et 240 déclarent les fins 
des boucles L et C, L pour les lignes, 
C pour les colonnes. 
La ligne 260 affiche l'intitulé du tableau 
(Pays Capitale) 

La ligne 270 affiche des pointillés. 
Les lignes 280 à 300 affichent les pays 
et les capitales. 

* Pour afficher les pays, il suffit de 
demander l'affichage de la première 
colonne (T$ (L,1)). Pour afficher les capi- 
tales, il suffit de demander l'affichage 

de la deuxième colonne du tableau 
(T$(L,2)). 




4.6. Recherche des éléments 
d'un tableau. 



4.6.1 STRUCTURE D'UN ELEMENT 
DU TABLEAU 


Pour bien comprendre 
nement d'un tableau, 
ci-dessous: 


le mode de fonction 
regardez le schéma 


FRANCE 
L1.C1 


PARIS 
L1,C2 


HOLLANDE 
L2.C1 


LA HAYE 
L2,C2 


GRANDE BRETAGNE 
L3.C1 


LONDRES 
L3.C2 


GD LUXEMBOURG 
L10.C1 


LUXEMBOURG 
L10.C2 



En fait, un élément quelconque du tableau 
peut être appelé par ses "coordonnées". 

EXEMPLE: 

Si vous avez tapé le programme (listing 

4.5), vous pouvez demander en mode 

direct l'affichage d'une case du tableau. 

PRINT T$ (1,1) «ENVOI» 

FRANCE 

Si vous désirez obtenir PARIS, il suffira 

de taper: 

PRINT T$ 61,2) «ENVOI» 

PARIS 

4.6.2 RECHERCHE DANS LE TABLEAU 
Nous pouvons construire un programme à 
partir de notre exemple qui inclut 
des fonctions de recherche. Ce genre de 
programme se réalise très simplement. On 
placera une instruction INPUT qui deman- 
dera un des éléments du tableau. Le pro- 
gramme retrouvera l'autre élément associé. 
Le listing 4.6 illustre notre propos: 

COMMENTAIRES: 

Nous avons, à la suite du programme 
précédent, rajouté la partie concernant 
les recherches. Ces recherches peuvent 
s'effectuer sur deux critères différents: 
«P»AYSou «C»APITALE 
Les lignes 350 à 400 affichent les diverses 
options 

Les lignes 410 et 450 gèrent les réponses. 
Si vous donnez P comme introduction cla- 
vier, le programme sautera à un sous- 
programme traitant de la recherche par 
pays. Ce sous-programme se situe aux 
lignes 470 à 560. 

a. SOUS-PROGRAMME PAYS: 

La lignes 480 demande le pays. Le nom 



de ce pays sera stocké dans la variable 
P$. 

La ligne 500 déclare une boucle de 1 à 
10. Cette boucle permettra de tester toutes 
les valeurs de la colonne 1 du tableau. 
Dès qu'un élément de la colonne 1 est 
équivalent au pays donné à la ligne 480, 
le programme sort de la boucle et saute à 
la routine d'affichage en ligne 540. 
La ligne 540 permet d'afficher le pays P$ 
ainsi que sa capitale T$ (1,2). Nous rappe- 
lons que le pays est représenté par T$ 
(1,1). On aurait très bien pu afficher 
le pays à l'aide de T$ (1,1). La recherche 
est facile car: 

- lorsque l'élément de la colonne 1 est 
trouvé, son "complémentaire", c'est-à- 
dire la capitale, se trouve à la même ligne, 
mais dans la deuxième colonne. 
Si le nom du pays stocké dans la variable 
P$ n'est pas équivalent à un élément du 
tableau, le programme affichera que le 
pays ne se trouve pas dans le tableau. 
Ligne 530. Evidemment, la ligne 530 se 
termine par un GOTO 550, car il ne faut 
pas exécuter la ligne 540. En effet, il sem- 
blerait bizarre d'avoir les 2 affichages 
cumulés (Ligne 530 et 540). 
La ligne 550 comme la ligne 650 appellent 
un sous-programme qui affiche un mes- 
sage, permettant à l'utilisateur de revenir 
au menu en appuyant sur la touche 
«ENVOI». 

De la même manière, le sous-programme 
traitant de la recherche des pays en fonc- 
tion des capitales suit la même démarche. 

4.7 Application d'un tableau 
à 4 colonnes 

Le listing 4.7 illustre l'emploi d'un tableau 

à 4 colonnes. Le nombre de lignes du 

tableau a été limité à 100. Les données ne 

sont plus en DATA mais sont entrées par 

l'utilisateur. 

Notre tableau se présente de la manière 

suivante : 



Ligne 1 



DES 


NOMBRE 


PRIX 


TOTAL HT 











Ligne 100 

Le remplissage du tableau est laissé au 
choix de l'utilisateur. Par exemple: 

DES: CLOU 
NOMBRE: 12 
PRIX: 12 

TOTAL HT: 144 

La colonne 1 de notre tableau représentera 

la désignation d'un article quelconque. 

La colonne 2 contiendra le nombre 

d'articles. 

La colonne 3 concernera le prix 

La colonne 4 donnera le total 



COMMENTAIRES: 

Le programme n'offre aucune difficulté de 
compréhension. Nous allons vous donner 
les commentaires des lignes ainsi qu'un 
tableau des variables utilisées. 
Ligne 170: dimensionnement du tableau 
(100 lignes sur 4 colonnes) 
Lignes 180 à 220: affichage en haut 
de l'écran des intitulés 
Ligne 260: initialisation de la variable 
Let I 

Lignes 270 à 350: saisie des données. 
* La ligne 320 teste si le nombre de lignes < 
saisies est égal à 12. Si c'est le cas, 
alors, le programme se branchera à un 
sous-programme situé à la ligne 390. 
Ce sous-programme permet d'effacer 
les 12 lignes saisies et réinitialise I à 1. 
Si, dans le programme, la désignation est 
égale au slash (/), le programme saute à 
la ligne 460. 

Les lignes 460 à 650 forment les sous- 
programmes d'affichage du tableau saisi. 
On aurait fort bien pu inclure des fonctions 
de recherches. Nous ne l'avons pas fait 
pour ne pas surcharger le programme. 
La recherche d'un élément du tableau est 
identique à la recherche dans le listing 4.6 
Tableau des variables utilisées 
Nom Fonction 

T$ (100,4) Tableau 
T$(L,1) Désignation 

T$ (L,2) Nombre 

T$ (L,3) Prix 

T$ (L,4) Total 

L Nombre de lignes 

au tableau 
l Nombre de lignes 

saisies 
J Effacement de lignes 

saisies 

4.8. Autres applications 

De nombreuses applications sont possibles 
en utilisant les tableaux: de la tenue 
de compte bancaire en passant par 
le carnet d'adresses au tableau contenant 
des directions ou des événements dans un 
jeu. L'utilisation des tableaux est souple et 
permet des recherches rapides. 
Cf. dessin n°10. 

Nous vous donnons deux autres program- 
mes d'applications qui peuvent être large- 
ment améliorés. Le premier programme 
simule la gestion d'un carnet d'adresses 
avec des informations fixes (sous forme 
de DATA), le deuxième exemple constitue 
une simulation historique sous forme de 
QCM. 

Dans le prochain numéro, nous traiterons 
en détail les fonctions DATA, READ, 
RESTORE. 

Le listing 4.8 simule la gestion d'un 
annuaire téléphonique. Toutefois, lors du 
processus de recherche, le programme 
ignore les doublons. Si deux noms ou deux 
prénoms ou deux numéros sont identiques 
dans le tableau, le programme s'arrêtera 
au premier élément de la table. Il est tou- 




tefois possible, et c'est heureux, de gérer 
la totalité du tableau en recherche. 
Pour des questions de place, nous traite- 
rons cette routine ultérieurement. 
Note du rédacteur: le listing 4.9 possède 
une routine d'effacement de la ligne de 
contrôle. Certaines personnes incriminent 
l'ordinateur lorsqu'un programme ne 
"tourne" pas. Avant d'accuser le pro- 
gramme ou l'ordinateur, commencez par 
vérifier si vous n'êtes pas en cause. 
Le péché mignon des programmeurs en 
herbe est de toujours rejeter la faute sur 
le matériel avant d'examiner la structure 
souvent fausse de leurs programmes. 
Comme nous pensons que vous êtes bril- 
lants, ce genre de situation ne devrait 
pas se produire. 

Un autre point qui semble être le souci 
de quelques-uns: 
- "Il n'y a pas assez de jeux 

dans la revue". 
Réponse de votre rédacteur en chef adoré 
"moâ en l'occurence": Programmer des 
jeux est une activité des plus marrantes, 
les recopier bêtement n'offre aucun intérêt. 
Nous préférons vous donner de bonnes 
bases avec des canevas plutôt que de 
publier cinq cents lignes de programme 
que la plupart d'entre vous ne compren- 
dront pas. Mais rassurez-vous, pour vous 
montrer que nous sommes de bonne 
composition, nous publions dans ce 
numéro, les différents logiciels qui ont été 
sélectionnés au concours de logiciels. 
Tournez la page, la débauche ludique va 
commencer. 



100 
110 
120 
130 
140 
150 
160 
170 
180 
130 
ZOO 
210 
220 
230 
240 
250 



100 
110 
120 
130 
140 
150 
160 
170 
180 
130 
200 
210 



!****** ************** * ************* 
!* LISTING 4.1 * 

1 ******* ************ ********** ***** 

ON ERROR 220 

CLS "UbB" 

CALL COLORC'OUb") 

FOR 1=1 TO 12 
INF'UT "NOM:";N*(I> 

NEXT I 

FOR 1=1 TO 12 

DATA N*(I> ,1 

NEXT I 

CLS 

LOCATE C10,5)lPRINT 

PAUSE 4 

RETURN 100 



'PAS ASSEZ DE PLACE RESERVEE 



! ********************************** 
!* LISTING 4.2 * 

! ********************************** 

OIM N*(12) 

CLS "WbB" 

CALL COLORC'OWb") 

FOR 1=1 TO 12 
INPUT "NOM:";N«( I) 

NEXT I 

FOR 1=1 TO 12 

PRINT m (.!>,! 

NEXT I 




100 ! ********************************** 

110 !* LISTING 4.3 * 

120 ! ********************************** 

130 DIM N*< 12) 

140 CLS "WbB" 

150 CALL COLORC'OUb") 

160 FOR 1=1 TO 12 

170 INPUT "NOMl";N*(D 

180 NEXT I 

130 CLS 

200 FOR 1=1 TO 12 

210 PRINT "NOM:";Nt(D ("NUMERO:" ;I 

220 NEXT I 

230 PAUSE 3 

240 CLS 

250 LOCATE <5,5>:INPUT "NUMERO DE L'ELEMENT:";! 

260 IF 1(1 OR I>12 THEN 250 

270 LOCATE (7,5):PRINT "LE NOM QUE VOUS RECHERCHEZ ES 

2B0 LOCATE (3,5):PRINT Nt(I) 

230 PRINT:PRINT TAB (5 ) "VOULEZ VOUS RECOMMENCER <0/N>" 

300 LOCATE < 1 1 ,35) :RP* = KEY* 

310 IF RP*="0"THEN 240 ELSE END 



100 î* ********************************* 

110 !* LISTING 4.5 * 

120 ! ********************************** 

130 CLS "WbB" 

14.0 CALL COLORC'OUb") 

150 DATA FRANCE, PARIS, HOLLANDE, LA HAYE, GRANDE BRETAGNE ,LONDRES 

160 DATA BELGIOUEjBRUXELLES, ITALIE, ROME 

170 DATA GRECE , ATHENES , IRLANDE , DUBL IN , RFA , BONN , DANEMARK , COPEHNAGUE 

180 DATA GD LUXEMBOURG , LUXEMBOURG 

130 DIM T*(10,2) 




200 
210 
220 
230 
240 
250 
260 
270 
280 
290 
300 
310 
320 



FOR L 
FOR C 
READ T 
NEXT C 
NEXT L 
CLS 

LOCATE 
LOCATE 
FOR L- 
LOCATE 
LOCATE 
NEXT 
PRINT 



1 TO 10 
1 TO 2 
*(L,C> 



(3,5>:PRINT "PAYS" iLOCATE (3 ,25 >: PRINT "CAPITALE" 
(1,5) : PRINT " " 

TO 10 
(5(-L,20> :PRINT "<>" 
(5+L,5>:PRINT T*<L, 1 > :LOCATE (5tL ,25) :PRINT T*(L,2) 



f\i 



100 
1 10 
120 
130 
140 
150 
160 
170 
180 
130 
200 
210 
220 
230 
240 
250 
260 
270 
280 
230 
300 
310 
320 
330 
340 
350 
360 
370 
380 
890 
400 
410 
420 
430 
440 
450 
460 
470 
480 
490 
500 
510 
520 
530 
540 
550 
5E0 
570 
580 
590 
600 
610 
620 
630 
640 
650 
660 
670 
680 
690 
700 



! X X X X * X X- » * * » * X- » X X X X X X X X X X X XXX X * X * X * 

!* LISTING 4,6 * 

! X 3* X X X X X X X * «■ * X « X- X X X- X X- X X X X X X * X- « X XXX- X 

CLS "Wbïï" 

CALL COLORC'OWb") 

DATA FRANCE , PARIS , HOLLANDE , LA HAYE , GRANDE BRETAGNE , 

DATA BELGIQUE, BRUXELLES, ITALIE, ROME 

DATA GRECE , ATHENES , IRLANDE , DUEL I N , RFA , BONN , DANEMARK 

DATA GD LUXEMBOURG (LUXEMBOURG 

DIM T»(10,2) 

FOR L=1 TO 10 

FOR C = 1 TO 2 

READ T*(L,C) 

NEXT C 

NEXT L 

CLS 

LOCATE (3,5) :PRÏNT 

LOCATE (4,5) ipRINT "- 

FOR L=1 TO 10 

LOCATE (5<L,,20> ipRINT 



...ONDRES 
,COPEHNf! 



"PAYS" iLOCATE (3,25) iPRINT "CAPITALE" 



LOCATE (5|L, 

NEXT 

PRINT TAB(5> 



;>:PRINT Tt(L,1 ) iLOCATE (5*L 



5) sPRINT T»(L,2) 



LOCATE 

PAUSE 

CLS 

LOCATE 

LOCATE 

LOCATE 

LOCATE 

LOCATE 

LOCATE 

IF 



( 18,5) iPRTNT "<TAPEZ CENUOI] POUR 



(2,15) : PRINT 
(5,5)! PRINT ' 
(6,5) iPRINT ' 
(7,5) : PRINT ' 



"RECHERCHE" 
<P)AYS" 
(OAPITALE" 
(QMJITTER" 



"CL 



PAYS NE 
CAPITALE 



FIGURE PAS DANS 
DU PAYS:"; Pli;" 



,5):PRINT "VOTRE CHOIX ?:" 

,20) :CHOIXt = KEY!li 
CHOIX*="P"THEN GOSUB 470:G0TCI 350 
IF CHOIX*="C"THEN GOSUB 570 : GOTO 350 
IF CHOIX*="0"THEN END 

IF CHOIX*( >"C"OR CHOIX*< >"P"OR CH0IX1X > "0" THËN 410 
GOTO 350 
CLS 

LOCATE (5,5>IÎNPUT "QUEL PAYS?:";P$ 
! RECHERCHE 
FOR 1=1 TO 10 
IF P*=T*( I ,1 )THEN 540 
NEXT I 

LOCATE (7,5) iPRINT 
LOCATE (7,5):PRINT 
GOSUB 670 
RETURN 
CLS 

LOCATE (5,5) I INPUT 
! RECHERCHE 
FOR 1=1 TO 10 
IF C*=T*(I ,2>THEN 640 
NEXT I 

LOCATE (7,5):PRINT "Cl 
LOCATE (7,5) :PRINT "Lt 
GOSUB 670 
RETURN 

! AFFICHAGE RETOUR 
LOCATE ( 18,5) : PU I N T 
PAUSE 
RETURN 



AEiLEAU' 
" :T*(I ■ 



iGOTD 550 



"QUELLE CAPITALE 



PAYS 
PAYS 



NE FIGURE PAS DANS 
DONT LA CAPITALE E 



AEiLEAU" 
C*;"< >" 



GOTO 
T*< I : 



650 
1 ) 



'(TAPEZ CENVÙJ I POUR LA SUITE)" 



100 
1 10 
120 
1 30 
14.0 
150 
160 
170 
180 
130 
200 
210 
220 
230 
240 
250 
260 
270 
280 
280 
300 
310 
320 
330 
340 
350 
360 
370 
380 
330 
400 
410 
420 
4 30 
4 40 
450 
460 
470 
480 
430 
500 
510 
520 
530 
540 
550 
560 
5/0 
580 
530 
600 
610 
620 
630 
640 
650 



' ) ,T*<L,1 ) 






!B88Ba8aBBB88BBBaa8aBBBBB888BB8aaaBB 

!ll « 

l tl L I ST I NG 4 . 7 B 

!8 H 

!tlitHtl!!8ttHa»UKUtl!tat!!!HlJjn!tll<!:tiattt!B»Httt»n 
CLS "WbC" 
CALL COLORC'OWb") 
DIM Tt( 100,4) 
LOCATE (3,1>iPRINT "DES"; 
PRINT TAB< 10) "NOMBRE" i 
PRINT TAB(20)"PRIX HT"; 
PRINT TAB(30>"T0TAL HT" 
PR I NT " 

!8a888aaBaaBBBBBB8B8B8B88BBBBBBBaB8 

!0 SAISIE DES DONNEES tt 

iaanBaattaaannaBaBt:aanaa«8BMnaaaBB8M 

L=1 ! 1 = 1 

LOCATE (5*1,1) lACCEPT EEEP SIZE < S ) NULL ( " 

IF Tt(L,1 >="/"THEN 360 

LOCATE < 5* I . 1 2 > : ACCEPT DEEP VALÏDATE ( NUMERIC > SIZE ( 5 ) NULL < " 0" ) , Tt ( L , 2 ) 

LOCATE (5*1,23) : ACCEPT BEEP UALIOATE ( NUMERIC > SIZE ( 5 > NULL ( "0" > , Tt ( L ,3 > 

LOCATE (5*1,33) I Tt ( L , 4 ) =STR* ( UAL ( T* ( L , 2 ) > »UAL ( Tt ( L , 3 > ) ) i PRINT Tt(l..,4) 

IF 1=12 THEN GOSUB 380 

L = L*1 i 1 = 1*1 

IF L=100 THEN 360 

GOTO 270 

GOSUB 4E0 

END 

!BaBaBBaanBBBaaBBnaaBBBaaaaattnaaatiaa 

!B EFFACE LES LIGNES B 

lanaaaaaaaaBaBBatiaaanBaaBBaaBBBaaaaa 

FOR J = 1 TO 12:L0CATE ( 5 * J , 1 ) : PRINT " 
NEXT J 
1 = 1 
RETURN 

laaaaBaaaBBBBBaBaBBHBBBBBaaaaaaaaaaa 

!B AFFICHAGE DU TABLEAU K 

iBBBBaaBBBBnttBBaBBaBaaBaaaBaBaaBaBB» 

CLS 

LOCATE <3,1):PRINT "DES"; 
PRINT TAB( 10) "NOMBRE"; 
PRINT TAB(20>"PRIX HT"; 
PRINT TAB(30)"T0TAL HT" 

PRINT " _ _ _ _ 

L=1 i 1=1 

LOCATE (5*1,1 ) IPRINT TtCL,1> 

LOCATE (5*1,12) :PRINT T$(L,2) 

LOCATE (5*1,22) iPRINT Tt(L,3) 

LOCATE (5+1,33) iPRÏNT Tsl;(L,4> 

GOSUE 640 

PAUSE 

L=!..*1 i 1 = 1 

IF Tt(L,1 

RETURN 

LOCATE (18,7) iPRINT 

RETURN 



1:IF 1=12 THEN GOSUB 380 
="/"THEN 630 "eLSE 550 



•'. TAPEZ [ENVOI! POUR SUITE >' 




100 !BBaaaaBaBBaaaBBflaBBaBaBBBBBaBBBBBBa 
1 1 o ' a » 

120 IB LISTING 4.8 B 

130 !B B 

140 !8BaaB8BBBBBaa8BBflBB8B8BB8BBaB8BBBBB 

150 CLS "UlbC" 

160 CALL COLORC'OWb") 

170 DIM T*(100,3) 

180 LOCATE <3,1>:PRINT "NOM"; 

130 PRINT TAB(15)"PREN0M" ; 

200 PRINT TAE(30)"TELEPH0NE" 

210 PRINT " • 

220 !8ti8Ba8B8B888888BaaBBBaaBaaaaaaaBBa 

230 !8 SAISIE DES DONNEES 8 

240 iBBBBBaBBBBaaaaaaBBBBBBaaBBaBBBaaaB 

250 L=1 :I=1 

260 LOCATE (5+I,1)!ACCEPT EEEP SIZE < 10 ) NULL < "/■ 

270 IF T*(L,1 >="/"THEN 340 



),Tt(L,1) 



280 
290 
300 
310 
320 
330 
340 
350 
360 
370 
380 
330 
100 
410 
420 
430 
440 
450 
4E0 
470 
480 
430 
500 
510 
520 
530 
540 
550 
560 
570 
580 
590 
600 
£10 
Ë20 
630 
640 
650 
660 
670 
680 
630 
700 
710 
720 
730 
740 
750 
760 
770 
780 
730 
800 
810 
820 
830 
840 
8S0 
860 
870 
880 
890 
900 
310 
320 



LOCATE (5*1,15) :ACCEPT BEEP VALIDATE< ALPHA)SIZE< 13>NUL.L < " " 

LOCATE <5tl,33) :ACCEPT BEEP UAL IBATE < NUMERIC >SIZE (8 ) NULL < "E 

IF I==12 THEN GOSUB 650 

L = L + 1 :I=I*1 

IF L=100 THEN 340 

GOTO 260 

GOSUB 390 

END 

innnnannatintmtiitKnnniiKtjaBHntjHatinnnBaB 
!B choix a 

!BBaBaaBaaaBaBBaaaaaBBaBBaaBaBBBBBaa 

CLS:CALL COLORCOCB") 

< 1 > RECHERCHE PAR NOM 

<2> RECHERCHE PAR PRENOM " 

<3> RECHERCHE PAR NUMERO " 

<4> LISTE DU TABLEAU 



> ,T*(L, 
"> , Tt(L 



"VOTRE CHOIX:";C 



'X"A RECHERCHER :";REC* 



LOCATE (10,5):PRINT 

LOCATE (11,5):PRINT 

LOCATE (12,S):PRINT 

LOCATE <13,5>:PRINT 

LOCATE (14,5) :PRINT "<5> FIN 

CALL COLORC'OWb") :LOCATE (16,5>:INPUT 

iBBaBaaaaBaBaaaaaBnaBBaBaaaaaBBBBBBB 

!B RECHERCHE a 

laBBaaaaaBBBaBaBaaaanaBaaaaBaBaBaBBa 

IF C=1 THEN C«="NOM" 

IF C=2 THEN C*="PRENOM" 

IF C = 3 THEN C*="NUMERO" 

IF C=4 THEN GOSUB 710:G0T0 620 

IF C=5 THEN 630 

CLS 

LOCATE (5,5>:INPUT "ENTREZ LE "SC*X" 

FOR L=1 TO 100 

IF REC*=T*(L,1)0R REC*=T*(L,2)0R REC*=T*(L,3)THEN 590 ELSE 

NEXT L 

CLS:LOCATE (10,5>:PRINT "L'ABONNE QUE VOUS RECHERCHIEZ EST 

LOCATE <12,5):PRINT T*(L,1>;" ";T*(L,2>;" "iT*(L,3> 

GOSUB 880 

PAUSE: GOTO 380 

RETURN 

laBaaBaBBaBBBnBaBnBBnaaaaaaaBBaaaBBa 

!B EFFACE LES LIGNES B 

IBBBBBBBBBBBaaBflBBBBflBBBBBBBBBBaBBfla 
FOR J=1 TO 12:L0CATE ( 5 t J , 1 ) : PRINT " 
NEXT J 
1 = 1 
RETURN 

iflaBBBBBBBBBBBBBBBaaBBBaflBBBaBBBaBBB 

!B AFFICHAGE DU TABLEAU B 

!BaBBBaBBBBBBBBBBBflBB8BBBBBBBBBBB8BB 
CLS 

LOCATE (3,1>:PRINT "NOM"; 
PRINT TAB(15)"PREN0M"; 
PRINT TAB(30> "TELEPHONE" 

PRINT " " 

L=1 :I=1 

LOCATE (5+1, 1 ) :PRINT TS(L,1> 

LOCATE (5+1,15) îPRINT T*(L,2) 

LOCATE <54-I,30)iF'RINT T*(L,3) 

GOSUB 310 

PAUSE 

L=L + 1 ïl=l+1 :IF 1 = 12 THEN GOSUB 650 

IF T*(L,1 > = "/"THEN 870 ELSE 800 

RETURN 

laBBBBBBBaBBBBBBBBflBBBBBaaBaBaaBaBBB 

!B AFFICHAGE MESSAGE a 

inBBBBBBBBaaaBSBflBBBaaBaBBBaBaaaaBBa 

LOCATE ( 18,7) :PRINT "{TAPEZ [ENVOI] POUR SUITE) 
RETURN 



100 {BBBBBBBaBBBnBBBBBBBBBBanBBBBBaBBBBB 
110 !B B 

120 !B LISTING 4.9 B 

130 !B B 

140 IBBaBBaBBBBBBBBBBBBBBBBBaaBBBBBBaBBB 
150 CLS "WbC" 
160 CALL COLORC'OWb") 




■ s,*; 



, 162,200,45,10) 












1 70 ! ttnttttaaattattnn«nnnttttttttusnuttnttnaattnutta 

180 !» EFFACEMENT LIGNE CONTROLE 11 

190 ! ttnaijHitnsstntittBttnitttBîtumintjtijîstBtiBijiiiitit! 

200 AD=50432 

210 CALL POKEtAD, 162,5,45, 162, 136,45, 10, 16 

220 CALL EXEC(AD) 

230 SCORE=0 

240 ! ttncttttnttttntitttinutittiitintintinntinnniitintiniin 

250 (H DIM DIFFERENTS TABLEAUX 11 

260 !» T*--)TABLEAU EVENEMENTS B 

270 !B ET REPONSES JUSTES tt 

280 laBBBBBnBntiBBBBnBnnnBnanBBBBBBiinnBBa 

290 DIM T*<10,5> 

300 DATA MARIGNAN, 1515, 1214, 1719,1 

310 DATA PRISE DE LA EASTILLE , 1 234 , 1 51 5 , 1 783 , 3 

320 DATA SACRE DE CHARLEMAGNE , 345 , 67B , 800 , 3 

330 DATA CHUTE DE ROME , 324 , 41 2 , 345, 2 

34.0 DATA SACRE DE NAPOLEON , 1 804 , 1900 , 1S02 , 1 

350 DATA DECOUVERTE DE L ' AMERIQUE , 1 456 , 1 492 , 1545, 2 

360 DATA L'HOMME SUR LA LUNE , 1 980 , 1 978 , 1369 , 3 

370 DATA INDEPENDANCE DES USA , 1776, 1 778, 1786, 1 

380 DATA FIN DE LA PREMIERE GUERRE MONDI ALE , 1 91 3 , 191 8, 1 31 6 

390 DATA MORT DE J ; KENNEDY , 1 363 , 1 956 , 1 380, 1 

400 ! aBaanaBBBBBB!!BBBBBBBBBaBaaBBBBaaBBa 

410 !» LECTURE DU TABLEAU B 

420 i BBBBBBBBnBaaBBBBBaaBiiBaBBaBBaaaaaaa 

430 FOR L=1 TO 10:F0R C=1 TO 5 

440 READ T*CL,C> 

450 NEXT C:NEXT L 

460 i aaBBBBBBBBaBBBaaaaBBaaaaaaaaaaBaaaB 

470 lit DEBUT QUESTIONNAIRE a 

480 ! BnBBUBaaaaBaaaBBBBBBBBBBBBBBaBaaaaa 

490 CLS 

500 FOR L=1 TO 10 

510 GOSUB 920 

520 CALL COLORC'ObY") 

530 LOCATE <5,5):PRINT T*<L,1) 

540 LOCATE <7,15>lPRINT "<D > 

550 LOCATE ( 8 , 1 5) : PRINT "<2> > 

560 LOCATE (9,15):PRINT "<3> > 

570 CALL COLORCOWb") 

580 LOCATE <11,5):INPUT "VOTRE REPONSE C1,2 

530 IF RP*< >T*(L,5)THEN GOSUB 770 ELSE GOSUB 700 

600 IF RP*=T*<L,5)THEN SCORE = SCORE * 1 

610 NEXT L 

620 iBBBaBBBaaBaaaBaBBBaaaaBBaaBBBaaanBB 

630 !B TEST DES CONNAISSANCES B 

640 ! aaBnnaBBBBBBaSBBBttaBBaBBBBBBBBBBBBB 

650 IF SC0REO10 THEN GOSUB 1010 ELSE 670 

660 GOTO 460 

670 CLS 

680 LOCATE (10,5):PRINT "TRES BIEN, L'INTERROGATION EST TERMINE 

690 END 

700 i naBBaBBBBnaaaBBaBaBBaaBaaBBBBBBBa 

710 !B REPONSE JUSTE B 

720 ! BnBBBB»BBSaBBBaBaaB»BBBBBBBaBSBaB 

730 CALL COLORC'ORL") 

740 LOCATE < 15, 15>':PRINT "JJUUSSTTEE" 

750 GOSUB 870 

760 RETURN 

770 ! BaaaaBaaBBBBBBBaBBBaaBBBanBBaaaBB 

780 !» REPONSE FAUSSE B 

730 ! BBBBBBBBBaBBBBaBaaaBaflaBflaanBBBBB 

800 CALL COLORC'ORL") 

810 LOCATE (15,15):PRINT "FFAAUUXX" 

820 GOSUB 870 

830 RETURN 

840 laaaBBBBBBBaaaflBBBBBaaaaBBBBBBBBHaB 

850 !B AFFICHAGE RETOUR B 

860 ! BBBBaaBBBBaBBBaBaaBBBBaaaaBBBBBBaa 

870 CALL COLORC'ORY") :LOCATE < 18 , 7 ) : PRINT 

880 PAUSE 

890 CLS 

900 CALL COLORCOWb.") 

910 RETURN 

320 ! aBaBBBBBBBaaaBBBBBBBBaBBBaaBBBBBBa 

930 !B AFFICHAGE SCORE B 

340 ! aaaBBBaaBaaaaaaaBBBaBBaaBaaBBBBaBfl 



T«<L,2) 
Tt(L,3) 
Tt(L,4) 










'<TAPEZ [ENVOI] POUR SUITE)' 






350 CALL COLORC'OBRLH") 

360 S*=»"SSCCOORREE::" 

370 SCORE*=STR*< SCORE) 

980 LOCATE (3, 25 ) : F'RINT S* ; SCORE*SSCORE* 

330 LOCATE <4 , 25) iPRINT S$ ; SCORE»SSCORE* 

1000 RETURN 

1010 i BnttminmttiiintJ!JnmiHi!iinHtjnaBa8!jni»tint»n 

1020 !8 MAUVAIS SCORE B 

1030 ! BBaaaaonnnanaanunmumonnnanattminBa 

10*0 CLS 

1050 LOCATE <10,5>:PRINT "NOUVEAU CONTROLE DES CONNAISSANCES" 

1060 PAUSE 5 

1070 RETURN 



grand concours 



Liste des gagnants 






C'est avec une grande satisfaction que nous avons testé 
les logiciels que de nombreuses personnes ont expédiés. 
Nous pouvons écrire que vous avez dans l'ensemble 
bien travaillé. La preuve en est, que certains logiciels 
vont être diffusés dans le commerce. Sans plus tarder, 
voici la liste des gagnants. 



1 er Prix ex aequo: 

- Tierce 

Jeux de réflexion de Monsieur Gaillard 49125 

Ce logiciel propose 3 jeux de réflexion qui permettent de 
se mesurer avec l'EXL 100. Nous avons retenu ce logiciel 
pour sa bonne présentation, son 
algorithme de jeu. 



- Mille pattes et TRON 

de Christophe Laboureau 

Deux logiciels d'arcade. Bonne présentation, le jeu de 
mille pattes tourne assez rapidement bien qu'il soit écrit 
en Basic. 

Ces deux personnes recevront une imprimante EXL 80 et 
auront la possibilité de faire éditer leurs logiciels sous 
forme de cassettes. 



2 e Prix: 

- Trésors et fantômes 

de C. Doussot 

Un jeu d'action assez original. 

C. Doussot gagne une RS 232 ou une CRAM + 1 cas- 
sette utilitaire. 






3 e Prix: 



- Tête 

de Madame et Monsieur Perrot 

Un jeu de portrait robot. 

Madame et Monsieur Perrot gagnent une RS 232 ou une 
CRAM. 



Bien sûr, il y a d'autres gagnants, ceux-ci recevront des 
logiciels. Nous publierons les listings des logiciels 
retenus tout au long des prochains numéros d'EXEL- 
MENT VOTRE. Nous tenons à remercier particulière- 
ment Monsieur Duquesne pour tous les programmes 
qu'il nous a fait parvenir. 

Maintenant parlons du concours. Pour des raisons évi- 
dentes d'organisation, le concours de logiciels sera 
organisé de cette manière. 

A partir de 1986, il y aura deux concours, le premier, aura 
comme date de clôture le 30.06.86 et vous l'aurez cer- 
tainement deviné, le second, le 31.12.86. 

Les prix attribués seront plus motivants. Les 20 prix de 
chaque concours se répartiront de la manière suivante: 

1 er - Une double unité de disquettes 

(valeur 5 000 F) 

2 e - Une unité de disquettes 

(valeur 3 500 F) 

3 e - Une Imprimante 

(valeur 3 500 F) 

du 4* au 6 e prix 

un modem ou EXELDRUMS (valeur 1 100 F) 

du 6 e au 10" prix 

une Cmos RAM (valeur 600 F) 

du 10* au 20" prix 

au choix: un logiciel ou un calier super Pro. 



co 




J> 



Ce mois-ci, cinq programmes: 

• Le premier programme permet de réali- 
ser une introduction clavier double hauteur 
et double largeur. Cf listing 5.1 

• Le deuxième programme vous permettra 
de recopier un écran texte sur votre 
imprimante. Cf listing 5.2. 

• Le troisième programme utilise les géné- 
rateurs de caractères. Cf listing 5.3 

• Le quatrième programme, écrit spéciale- 
ment par Victor Zebrouck, permettra de 
vous initier au codage des caractères sur 
votre écran. Nous allons, dans cette rubri- 
que, expliquer le codage des caractères. 
Cf listing 5.4 

• Le cinquième programme simule 

une horloge digitale précise au centième 
de seconde. Cf listing 5.5 

5.1 Le codage des caractères 

Nous allons, dans cette partie, expliquer 
le codage des caractères en assembleur. 
Que se passe-t-il lorsque vous écrivez 
CALL COLOR? Pour beaucoup d'entre 
vous, le mécanisme d'écriture sur l'écran 
de votre ordinateur a quelque chose d'her- 
métique, sinon de mystique. En effet, 
comment tout cela fonctionne-t-il? 

5.1. a Structure de l'écran 

L'écran texte sur votre EXL 100 est struc- 
turé de la manière suivante: 

• 80 colonnes 

• 25 lignes 

Soit 80x25 éléments ou 2000 éléments. 
Chaque élément de cet écran est codé 
sur 2 octets (2x8 bits). 
En clair, cela signifie que chaque caractère 
ou bloc graphique que vous affichez à 
l'écran est codé sur 2 octets. 



40 colonnes - 



.1 e ligne 



\ 



1 élément 



.25 e ligne 



Ce schéma donne la structure de l'écran 
texte (différent de l'écran mapping haute 
résolution). 

Chaque élément est codé sur 2 octets. 
5.2. Le VDP 

Le VDP ou Video Display Processor 
(processeur de visualisation) est le proces- 
seur qui gère l'écran. Il est donc impératif 
de connaître son fonctionnement. Le VDP 
est associé à une RAM VDP de 32 Kilooc- 
tets. Pour pouvoir écrire sur l'écran, 
il faut utiliser des générateurs de caractè- 
res. Ces générateurs de caractères sont 
situés dans la RAM VDP aux adresses sui- 
vantes : 

• Adresse (Hexa) : générateur 
(bloc graphique/Basic) 

• Adresse 500 (Hexa); générateur trans- 
parent à l'utilisateur, alphanumérique 
Basic. 

• Adresse A00 (Hexa): générateur 1 
(bioc graphique utilisateur) 



* 1 caractère est codé sur 10x8 bits, soit 
10 octets. Un générateur de caractères 
comprend 128 caractères. Le générateur 
de caractères aura donc une taille de 1280 
octets, ce qui correspond bien aux empla- 
cements mémoires. 

Les 3 générateurs de caractères sont iden- 
tiques lors de l'initialisation. 
Examinons ce qui se passe dans le VDP 
lors de l'exécution d'un ordre BASIC, 
tel que CALL COLOR 
Dans une instruction CALL COLOR, 
vous précisez le générateur de caractères 
concerné, et vous stipulez la couleur du 
caractère ainsi que sa couleur de fond. 
CALL COLOR ("Oxx") -» 
active le générateur de caractères 
CALL COLOR ("1xx") -» 
active le générateur de caractères 1 
Si l'on définit une instruction telle que 
double hauteur (H), double largeur (L), 
Inverse (I), le générateur de caractères 
activé est le générateur transparent à l'uti- 
lisateur. 

Si vous utilisez CALL CHAR, le générateur 
1 sera activé. (AOO). 

5.3 Les attributs et les codes 

Ce passage est particulièrement important. 
En effet, nous allons expliquer comment 
fonctionne la norme Vidéotex. Pour 
mémoire, la norme Vidéotex équipe les 
minitels. Le codage des caractères sur 
l'EXL 100 est identique au codage 
des caractères sur Minitel. 

5.3.1 Les codes caractères 

Le code caractère est représenté par 
1 octet (8 bits). Les sept derniers bits ser- 
vent à écrire le caractère. Nous pouvons 
donc avoir jusqu'à 127 valeurs pour ces 
7 bits. Il ne faut pas confondre le code 
représentant le caractère, et le caractère. 
Le caractère est codé sur 10 octets. 
Son numéro le représentant est codé sur 
1 octet. Pour bien comprendre comment 
est formé un caractère, relisez Exelement 
vôtre n°1 . 

Si nous voulons représenter le caractère A, 
nous savons que celui-ci est égal à 
65 (décimal). L'octet aura cette représen- 
tation : 



01000001 bit de poids fort. 



Le bit de poids fort indique si le caractère 
doit clignoter ou non. Si ce bit est à zéro, 
comme ci-dessus, le caractère sera écrit 
normalement. Si ce bit est à 1, le carac- 
tère clignotera. 

5.3.2 L'attribut 

L'attribut est codé sur 1 octet, et sa valeur 
dépend du numéro de générateur de 
caractères utilisé. Examinez les tableaux 
ci-dessous. Le premier tableau correspond 
à une utilisation du générateur de caractè- 
res transparent à l'utilisateur. Ce généra- 
teur est utilisé en double hauteur, double 
largeur, inverse vidéo. 
Le deuxième tableau correspond à 
une utilisation du générateur ou 1. 



Dans les deux tableaux, les trois premiers 
bits de l'octet ont la même signification : 

• Codage des couleurs du caractère. 

La numérotation des couleurs suit la règle 
BGR. (Blue/Green/Red). 
Les bits 4 et 5 de l'octet servent 
à indiquer quel générateur est utilisé 
(Cf. CALL COLOR) 
Les bits 6 à 8 sont différents, 
et dépendent du choix de la taille d'affi- 
chage. 

Bit Lç_ » Blue 
1 » Green 

2Z » Red 

1_ » 

4 » Numéro de générateur 
de caractères 

5 » Inverse vidéo 

6 » Double largeur 

7 » Double hauteur 

ÏL * Blue 

1 » Green 
2_ » Red 
3_» 

4 » Numéro de générateur 
de caractères 

5 » Blue fond 

6 » Green fond 

7 » Red fond 

L'attribut renseigne le VDP sur la couleur 
du caractère, sa couleur de fond et 
le générateur de caractères utilisé. 

Nous vous donnons un exemple de 
la représentation de l'attribut lorsque l'on 
écrit A en rouge sur fond bleu en taille 
standard. 

SI 

0_ 
1 

0_ 
0_ 

1 
1_ 

0_ 
0_ 

Les bits 3 et 4 ont respectivement comme 
représentation : 

• 00 et 10 alphanumérique 

• 01 et 11 blocs graphiques. 

Le programme proposé par Victor Zebrouck 
permet de mieux comprendre ce que nous 
venons -de dire. Ce programme, en outre, 
synthétise tout ce que nous avons vu dans 
les précédents numéros: Sprite, Boot 
Strap, synthèse vocale. 
Nous vous proposerons, dans un prochain 
numéro, une extension à ce programme 
permettant de visualiser directement la 
valeur des bits dans l'attribut et le code. 
Une fois que vous aurez tapé ce pro- 
gramme et avant de l'utiliser, il serait 
préférable de le sauvegarder sur cassette 
ou Exelmémoire. En effet, une erreur de 
données dans un programme assembleur 
ne pardonne pas, l'écran devient noir et il 
faut retaper tout le programme. Alors, 
méfiance. Et surtout, ne dites pas qu'on 
ne vous a pas prévenus. 



ÏNPUT EN DOUBLE HAUTEUF 



on du SUE: tNPT<TYP*,IN 

TYP* est une cha 

d'un CALL CQLÛR, su-i 



igné 



TYF**"QGHL? 
largeur avec 

TYP*= ,, ÛCL" : gêner 
Ichage du point:- d'i 
nfc-er- ce sous-pragr-a 

a 340 



h.age d'un point: d' imte 



=F~1 :TYP*« 
"THEN L*1 



ÏEG3KTYF», 



SE K==1 



230 CALL COLORC'OPC") 

300 INPUT "LOCATE <LIG, ///) :";Y 

310 INPUT "LOCATE ( /// , CGI. ) ; " ; Z 

320 PRLNT "Couleur , type d ' af f iehao 

330 TYP*=="0"8C* 

340 LOCATE < Y , 7. ) 

350 CL S "C.B-I3" 

36,0 CALL INPT<TYP*,INÏ) 

370 CALL COLORC'OEC") 

380 LOCATE ( 1 , 1 ) ï PRXMT IN* 

390 END 

dOO SUB INPT(TYP*jIN*) ; !.*********** 

410 H,L-0 

420 F=LEN(TYP*) 

430 IF SEG*riYP*^F;1 )-"?".THEN K=OîF 

440 FOR Y=F-t TO FiC*-SE1ï*<.TYP» f Y , 1 

450 IF C**"H"THEN H=1 EL.5E IF C*="L 

460 NEXT 

470 CALL CtM,QR.-<TYP*> 

480 CALL PQKE<51002,L,H> 

490 FOR Y = TO 81;READ A:CALL POKE (S1004 + Y , A ) : NEXT 

500 DATA 13(3, 1 39 , 57 , 1 82 , 1 30 , 'I 33 , 56 , 152; 1 , 1 4 s 1 38 , 133, 58.182/ 1 38, 193 

510 DATA 53 ,132,1 , 13 , 124 ,41 , 1 4 , 210 , 1 3 ,56 , 1 3 , 41 ,0/08,255,41 ,53,176 

520 DATA 207, 131, 152,1, 14, M9,1 ,17,17 

530 DATA 216,14,216,13,142/199,120,217,13,217,14,120,32,14,121 ,0,13 

540 DATA 246,215,0,37,4,130,46, 113,1, 1 8 , 10, 215 . , 130, 46 , 21 5 * , 37 , 4 , 1 30 , 46 , 10 

550 CALL PELk(43(:i13,C;CL,LIG) I IF L THEN IF INT < COL/2 ) -COL /2 THEN COL-CQL+1 

560 C1=C0L:L1=COL:IN*=" ":PTR=1 

570 IF K THEN LOCATE t LIC , COL. )s GOTO 600 

580 LOCATE ( LIG + 1 , COL ) .-PRINT "?"f:IF L THEN PRINT "?"f 

530 IF H THEN LOCATE (LIG ,COL ) iPRINT "?";iIF L. THEN PRINT "?" : 

600 CALL PEEK(49B13,C1 ,L1 ) 

610 I Saisie- ecri tute 

620 CALL PEEK<43813,C0L,LIG> 

630 IF L.IG>21 THEN PRINT i PRINT! PRINT ïLIG«LÏG-£ïL.1=0îC0L = 1 : LOCATE (LIG,1) 

640 CALL CURS<CGL,L .IG) 

£50 CALL KEY1 (K,I3) 

660 IF Et=0 THEN P=0:GOTO 650 

670 IF B»™1 THEN P-P+1:IF P<0 THEN 650 

680 CALL SPEECH<"L.,007C8£:AAEiAE:602FC") 

ES10 CALL CuRSCCOL,LIG) 

700 IF K=123 THEN Cl=1 + L:GOSUE: 800 : GOTO 620 

710 IF K=131 THEN D«-1 -LïGOSUË! 850:G8TG 620 

720 IF K-;13 THEN IN*==SEG* C IN* , 2 , LEN( IN* > - 1 > îGOTO 300 

730 IF K=133 THEN IF L1 THEN LOCATE U..1 ,C1) : PTR«1 îGOTO 620: ELBE 620 

740 PTR=PTR*1 

750 IN*-SEG*(IN*/1 /PTR--1 > £CHR*<K > 8SEG*< IN* ,PTR+1 ,LEN( IN* ) -PTR i 1 ) 

760 PRINT CHR*(K);;IF L THEN PRINT CHR*(K> 

770 IF H THEN LOCATE <LIG+ 1 ,CQL) îPRINT CHR*<K);:IF L THEN PRINT CHR*<K>; 

780 IF C0I.<40-L THEN LOCATE (LIG /COL+L+ 1 > 

700 GOTO 620 

800 I- - T*st Déplacement s droite 

810 PTR--PTR-M r IF LENCINtXPTR THEN IN*-IN*X" " 

820 IF C0L>33-L THEN C0L=1 ;LIG=LÏG+H+ 1 iIF LIG>22 THEN 840 ELBE 0=0 

830 LOCATE (LIG,COL+D) 

840 RETURN 

850 ! Test Déplacement a gauche 

360 IF FTR)1 THEN PTR = PTR- 1 El-SE 830 

870 IF COL<L + 2 THEN C0L=40-L; !. ,IG=L IC -(H ■[ 1 ) ; IF LIG<1 THEN 300 EL SE D=0 

880 LOCATE U.IG.COL+D) 

830 RETURN ! 

900 SUEEND ! w*^"*.*****»**********»»»*'*************************** Flfl InputHL Kii 

310 SUE! CUROICOL ,LÏG) I - Curseur ON/OFF 

320 CALL P0KE("S1OQ0,COL,LIG) 

830 CALL EXECC51004) 

340 SUBEND î - - 



100 


OPEN H1 i "20",0UTPUT 


1 10 


PAUSE .5 


120 


CALL POKEO ,13) 


130 


FOR 1=1 TO 22 


140 


LOCATE (1,1) 


150 


ACCEPT SIZE(-40> .A* 


160 


CALL MOCKA*) 


170 


PRINT H1 , A* 


180 


NEXT 


130 


CALL POKE (3 4) 


200 


CLOSE m 


210 


SUE: MOCKA») 


220 


FOR 1=1 TO 40 


230 


E:*=SEG»(A* .1 , 1 ) : IF 



R*(0)THEN B* 



240 C* = C*IEi« 



230 NEXT 

2E0 A*=C* 

270 SUBEND 
RUN 



100 
110 
120 
130 
14-0 
150 
160 
170 



250 

2eo 

270 
280 
230 
300 
310 
320 
330 
340 
350 
360 
370 
3S0 
330 
400 



EXELYISIDN JLJ 4/12/84 

HORLOGE HORAIRE 

CLS "bYY" 

! CHARGEMENT CODE MACHINE 

DATA 82,4, 170 ; 133, 21 ,173,173, 138, 

DATA 237,10,24,60,60,100 

FOR 1=0 TO 25:KEAD A 

CALL P0KE(5O720+I,A> :NEXT 

CALL POKE( 43 156, 138,32) 

! INITIALISATION DE L'HEURE 

CALL COLORCObY") 

LOCATE (5,7) 

F'RINT "UbuIHk me donner l'heure 

LOCATE 0,10) 

INPUT "HEURE (0 a 23> ";H 

LOCATE (11,10) 

INPUT "MINUTES (0 a 53) .... " jM 

LOCATE (13,10) 

INPUT "SECONDES (0 a 53) ... " ; S 

CALL POKE(43430,H,M,S,0> 

CALL F0KE(258,255,133) 

CLS 

! AFFICHAGE DE L'HEURE 



,10,181 ,171 ,133,21 ,202 



450 
460 
470 
480 
430 
500 



LOCATE (11,6) 

CALL COLORCObHL") 

PRINT "HHODRRLLOOGGEE 

LOCATE (12,6) 

PRINT "MHOORRLLOQGGEE 

CALL COLORCORH") 

LOCATE (15,14) 

CALL PEEK(43430,H,M,S, 

PRINT H;M;S;C 

LOCATE (16,14) 

PRINT HfMjSfC 

GOTO 450 



HnOaRPAAlIRREE" 



HHOORRAAIIRREE" 



EXELVISION 



BRICOLONS LE5 GENERATEURS DE CARACTERES 



170 CLS 

180 SH=50432! ADRESSE S/P ASSEMBLEUR 

130 SV=50472! ADRESSE S/P ASSEMBLEUR 

200 ! 

210 ! CHARGEMENT DES SOUS-PROGRAMMES ASSEMBLEUR; 

220 DATA 720A1438101638160EF6D72B720812Y 

230 DATA BDCFDA12FB322E7B801 673001 5DA14E7D31073000FDA7DD30A Y 

240 ! 

250 DATA 720A1438101638160EF6D72BBB7BB016730015DA14FOY 

260 DATA 720A143810163B160EF6E;3822E788016730015DAtAFOY 

270 DATA D31073000FDA7DCCOAX 

280 ADR=SH 

230 RESTORE 220 

300 GOSUB 300 

310 ! 

320 ! TRAITEMENT 

330 ! 

340 LOCATE (2,7) 

350 CALL C0L0R("ORH"> . 

360 PRINT "Générateur ,....,.,.,..." 

370 LOCATE (3,7) 

380 PRINT "Générateur .,...,.....,.'■ 

390 LOCATE (4,7) 

400 CALL COL0R("0RL"> 

410 FOR 1=1 TO 13 

420 PRINT CHR*(I+Ê4)ÎCHR4(I+E4> ; 

430 NEXT I 

440 LOCATE (5,7) 

450 FOR 1=14 TO 26 

PRINT CHR*(I+£4)ÏCHRt(I+G4) ; 

NEXT I 

LOCATE (8,7> 

CALL CDL0R("1bC") 



460 
470 
480 
430 
500 
510 
520 



570 
580 
580 
600 



"1bC" 



PRINT "Ge 
LOCATE (1 
CALL COLORf 
FOR 1=1 TO 2E 
PRINT CHRS(I+64) ; 
NEXT I 

LOCATE (13,7) 
CALL COLORCOBC") 
PRINT "Générateur B 
LOCATE (15,1) 
PRINT "1 Generateu 
PRINT "2__ Generateu 
PRINT "3_ Generateu 
PRINT "4_ Generateu 



BASIC Synietr- 
Synietr 



E:ASIC Symétrie 




Symeti 



ADRES5E GENERATEUR 



640 PRINT "5_ Générateur Symétrie verti 

650 PRINT "6_ G, 

eeo LOCATE t22, 

670 CALL COLORCOBY") 

&80 PRINT "FAITES UOTRE CHOIX:" 

E90 LOCATE ( 22 , 26 ) 

700 CALL COLORCOBC") 

710 INPUT " ":N 

720 ON N GOTO 730,750,770,810,830,850 

730 CALL POKE(15,0,0) ! ADRESSE GENERATEUR BASIC 

740 GOTO 780 

750 CALL F0KE(1S,5,0)! ADRESSE GENERATEUR 

760 GOTO 7S0 

770 CALL POKEt 15,10,0) ! ADRESSE GENERATEUR 1 

780 CALL POKEt 125, 128)! 128 = NOMBRES OE CARACTERES 

730 CALL EXECtSHH EXECUTE SYMETRIE HORIZONTALE 

800 GOTO 560 

810 CALL POKE(15,0,0) ! ADRESSE GENERATEUR BASIC 

820 GOTO SCO 

830 CALL POKE( 15,5,0 

840 GOTO 860 

B50 CALL POKEt 15, 10, 

8&0 CALL POKEt 125, 12 

870 CALL EXECtSVM EXECUTE SYMETRIE HORIZONTALE 

880 GOTO 560 

830 END 

300 ! 

910 ! CONVERSION ET CHARGEMENT DES DONNEES BANS LA RA 

320 J=0 

330 READ X* 

940 FOR 1=1 TO LENtXÏJSTEP 2 

350 A$=-SEG*(X*,I,1 ) 

360 IF AÎ="X"THEN GOTO 1060! TEST FIN DES DONNEES 

370 IF A*="Y"THEN GOTO S30 ! TEST FIN PARTIELLE 

380 IF NUMERICtASJTHEN A=VAL(A*) ELSE A=ASC(A*>~55 

330 B«16*A 

1000 A*=SEG*<X», 1+1,1) 

1010 IF NUMERIC(AS)THEN A=VAL<AS) ELSE A=ASC(AS>-55 

1020 B==E+A 

1030 CALL FDKE<ADR-fJ,&> ! STOCKAGE DANS LA RAM 

1040 J=J+1 

1050 NEXT I 

10&0 RETURN 



MODIFIER 




ITOfflEwEi WSMÏM l B MW<"'" 



"SPEECH t "SPRITE" 



<J7 10/8/85 



430 
440 
450 
460 

470 
480 

430 
500 

310 



sao 

530 
600 
610 
620 
630 
ËAO 
650 
S60 
670 
sao 



PR0G=5O344 
DEPS=509B1 
PARLE=51144 
B0OT=51072 
SPEECH=505&0 
CLS "Wbb" 
! BOOTSTRAP 

DATA 6,138,133,170,208,13,138,133,171 ,208,14,2 
DATA 128,36,202,252, 128,36,45,30,226,32,45,0,2 
DATA 188,35,15,130,130,180,130,184,128,36,142, 
DATA 100, 155,126,211 ,126,121 ,0,125,224,218,5,1 
DATA 231,4,35,15,40,3,10 
! CHARGEMENT DU BOOTSTRAP 

FOR 1=0 TO 7û:READ AiCALL P0KECBGOT+ I , A ) :NEXT 
CALL CHAR(13,"FF813C425252423C81FF"> 
GOSUB 1110! CHARGEMENT "LINOF" 
CALL EXEC(PROG)! EXECUTE "LINOF" 
GOSUB 1030! CHARGEMENT "SPEECH" 
CALL EXECCPROG) 
CALL COLORC'OWb") 
LOCATE (1 ,?) 

PRINT "DEMONSTRATION DES PROGRAMMES" 
PRINT " 'BOOTSTRAP' 'SPEECH' S 'SPRITE'" 
PRINT 
PRINT 
PRINT 
PRINT 
PRINT 

PRINT "A chaque f 
PRINT "sur le car 
CALL COLORC'IWR") 
PRINT CHRK13) 
CALL COLORC'OWb") 
PRINT "vous entendrez le son 
X=7; INC=2:Y=14 

LOCATE <Y,X)sCALL COL0R("1bU 
LOCATE (Y,X):CALL C0L0R("1Wb 
LOCATE (Y,X):CALL C0L0R("1GW 
LOCATE CY,X):CALL C0L0RC1WG 
LOCATE (Y,X):CALL C0L0RC"1RU 
LOCATE <Y,X):CALL COLORt " 1 UR" ) iPRINT CHR*(13 
LOCATE (Y,X):CALL COLDR( "1BW" > iPRINT CHR*<13 
LOCATE (Y,X>:CALL C0L0R("1WB 
LOCATE <Y,X):CALL C0LDRC1C6 
LOCATE <Y,X)iCALL C0L0RC1BC 
LOCATE <Y,X):CALL COL0Rt"1YB 
LOCATE (Y,X):CALL C0L0RC1BY 
LOCATE (Y,X):CALL COL0R( 
LOCATE (Y,X)iCALL COLORC 



.6,128,36,82,6 
!&, 240, 142, 139 
133,188,35,13,201 
5,42,48,45,10 



AFFICHAGE DES ATTRIBUTS S DES CODES" s PRINT 
;CHR*t17);"plac:ez fe curseur ' , ;CHR*<2)[" I' 



r.de des touches 



;CHRS 



<ENVOI> 



•BOIIIING' ." 

") ïPRINT CHR*(13> :X 
") :PRINT CHR*<13> :X 
") ïPRINT CHR$<13) :X 
") i PRINT CHR*C13) ïX 
") ïPRINT CHR*<13) :X 



ïPRINT CHRÏC13 

ïPRINT CHRt(13: 

ïPRINT CHR*(13) :X 

i PRINT CHR*(13) :X- 

;PRINT CHRSI13 

Mld") :PRINT CHR*(13 

WM") ïPRINT CHRt(13 



INC 
INC 
INC 
X=X+INC 
X=X*INC 
X=X+INC 
X=X+INC 
X=X+INC 
X^X+INC 
INC 
INC 
>X*INC 
=X+INC 

:=x+inc 



CALL COLORC'OYb") ïLDCATE (Y+2,1> 

FOR 1=0 TO 127:PRINT CHR*< I ) ; ïNEXT 

X«1iY«1 

GOSUB 1060! CHARGEMENT "SPRITE" 

CALL POKEt 124, X, Y, 153, 13) 

CALL EXECtPROG)! EXECUTE "SPRITE INITIALISATION" 

A=ASCtKEY*>! ON ATTEND UNE TOUCHE 

IF A=128 THEN GOTO 750! HAUT? 



£50 

700 

710 

720 

730 

740 

750 

760 

770 

780 

790 

800 

810 

820 

830 

840 

850 

B60 

870 

880 

830 

800 

910 

920 

930 

340 

350 

880 

970 

380 

990 

1000 

1010 

1020 

1030 

1040 

1050 

1060 

1070 

1080 

1030 

1100 

1110 

1120 



IF A=>128 THEN GDTD 780! DROITE? 

IF A = 130 THEN GOTO 810! BAS? 

IF A=131 THEN GOTO 840! GAUCHE? 

IF A = 13 THEN GOTO 380! <ENUOI>? 

GOTO 670 

! ON TESTE LES LIMITES 

IF Y<2 THEN GOTO 670 

Y=Y-1 

GOTO 860 

IF XÏ9B THEN GOTO 670 

X=X*1 

GOTO 860 

IF Y>19 THEN GOTO 670 



X*X-1 

CALL P0KE<120,X,Y> 

CALL EXECCDEPS)! EXECUTE "SPRITE DEPLACEH 
CALL PEEKM22,A,C> 
CALL COLORC'OWH") 

LOCATE (21,1>:PRINT "ATTRIBUT = ";A 
LOCATE (22,1>:PRINT "ATTRIBUT = " fA 
LOCATE (21 ,21 >iPRINT "CODE - ";C}" " 
LOCATE <22,21>:PRINT "CODE = "fC;" " 
CALL COLORC'OUb") 
IF C013 THEN GOTO 970 
GOSUB 1250 
GOTO 670 

CALL P0KE<120,40> 

CALL EXEC(DEPS)! EFFACEMENT OU SPRITE 
GOSUB 1140! CHARGEMENT "LINON" 
CALL EXEC<PROG>! EXECUTE "LINON" 
8TQP 

RESTORE 1050! SPEECH 
AOR=PARLE:GOTO 1180 
DATA 88C5800AFE0AZ 
RESTORE 1080! SPRITE 
ADR=PROG:GOTO 1180 

DATA 7C527DDE7C387C290058FE29779B017D38010EFGD728D07AB728B07B127E 
DATA 822E127F822E0A 

DATA SB7D0EF7127A822E127B822E7D2878E3EE38797DE0C5Z 
RESTORE 1130! LINOF 
ADR=PROG:GOTO 1180 
1130 DATA A20S2DA2882D0AZ 
1140 RESTORE 1160! LINON 
1150 ADR=PROG:GOTO 1180 
1160 DATA A2052DA2CB2D0A2 

1170 ! EXECUTION DU PROGRAMME "BOOTSTRAP" 
1180 HICH=INT(ADR/25G) 
1130 L0W=ADR-256wHIGH 

1200 CALL PEEK<125,S1,S2>! SAUVEGARDE DES REGISTRES R125 8 R126 
1210 CALL P0KE(125,HIGH,L0W> 
1220 CALL EXEC(BOOT) 

1230 CALL P0KEO25, 31,82)! RESTITUTION DES REGISTRES R125 ï R126 
1240 RETURN 

1230 RESTORE 1290! EFFET SONORE "BOIING" 
1260 ADR=SPEECH: GOSUB 1180 
1270 CALL EXEC(PARLE) 
1280 RETURN 

1290 DATA 83AF5139282726BE4452A37EE5FBECD14DEE75E366S40E895385GFa9C501 1F 
1300 DATA 3ABE4G54C7FEA2F8E2C05DEEB3E2E38574DD378CCF16D26D3F333E5B88D4F8F2FFZ 
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Chers lecteurs et lectrices 
(ne soyons pas mysogines, même s'il est 
vrai que la féminine engeance s'intéresse 
très peu à la micro), chaque mois, nous 
publions le banc d'essai de deux logiciels. 
Les logiciels retenus ce mois-ci sont 
respectivement : 

• Les chiffres et les lettres 

• Opérai et numerix 

Le choix de ces logiciels dépend de leurs 

attraits. Tous deux utilisent la synthèse 

vocale, et, donc, sont particulièrement 

conviviaux. 

En tout seigneur, tout honneur, nous 

allons commencer notre banc d'essai par: 

les chiffres et les lettres. 

Ce logiciel s'appelle en fait NEURONE 

et porte joliment bien son nom. 




NEURONE: 

Editeur: MINIPUCE 
Disponibilité: mi-août 
Prix: 200 F environ 
Qualité: exceptionnelle 

Description générale : 

Neurone est une simulation du célèbre jeu 
d'Armand Jammot. Ce jeu, qui fût crée en 
1965, n'a cessé de croître en célébrité, 
et il est normal de le retrouver sur les ordi- 
nateurs familiaux. 
Neurone est divisé en deux parties: 

• Les lettres 

• Les chiffres 

A noter que ce logiciel suit exactement 

les règles du jeu. 

Les lettres suivent la même répartition : 

• 45 voyelles 

• 55 consonnes 

Les plaques suivent, elles aussi, la même 
répartition : 

- Nombres de 1 à 10 — » 2 plaques 

- 25-50-75-100 »1 seule plaque 

2) Les lettres 

Le programme situé sur la face A de 
la cassette se charge en 3 fois. Ceci vous 
semblera normal lorsque vous saurez que 
Neurone charge un dictionnaire de 
6000 mots. 
Le jeu des lettres offre plusieurs options : 

• En démonstration, 

• 1 joueur contre l'ordinateur 

• 2 à 10 joueurs, jeu de tournoi 

La donne des lettres se fait grâce aux tou- 
ches (C) et (U) (voyelles et consonnes) 
Les temps de réflexion peuvent varier 
de 10/20/30 et 40 secondes. 
Chaque lettre tirée est annoncée vocale- 
ment. Si EXL trouve un meilleur mot, il 
l'affichera à l'écran en dictant les lettres. 
Du côté présentation, rien à redire. 



3) Simulation 






J'ai testé les lettres sur quelques 


tirages 


aléatoires. Voilà ce qui en est ressorti : 


-«LODAQICE/EXL- 


>DOCILE 


6 lettres 


-«VYDUNARO/EXL- 


-«RAYON 


5 lettres 


-«SEMIHENE/EXL-- 


..ENIEME 


6 lettres 


--«SENORUPU/EXL- 


«REPONS 


6 lettres 


--«TEBIRUKE/EXL- 


>TUERIE 


6 lettres 


--«NATENUGA/EXL- 


«AMANTE 


6 lettres 


--«LEMETAPO/EXL- 


«MALTEE 


6 lettres 


-..NEWABECI/EXL- 


«CABINE 


6 lettres 


--«ZUSEVATI/EXL-- 


> FAITE 


5 lettres 



4) Appréciation 

Neurone se défend plus qu'honnorable- 
ment sur les lettres. La simulation est par- 
faite. La synthèse vocale rend le jeu 
encore plus attractif. 

Les chiffres 

Alors là, chapeau bas. Je pense que ce 
logiciel, avec son algorithme de calcul, 
est époustouflant. Si bien que, lassé de 
me prendre une pilée à chaque tour, je me 
suis brusquement souvenu que, sur mes 
étagères bien rangées, se cachait un vieux 



"Jeux et Stratégies" qui traite en détail 

d'une finale de coupe des "Chiffres et des 

Lettres". 

Malicieux comme une belette, je décidais 

de simuler cette finale de 1982 sur mon 

EXL 100. 

— Au fou ! ! ! 

La seconde face de la cassette contient le 

jeu "Chiffres". 

Différentes options de jeu sont livrées: 

• joueur: le mode Problème. Je me suis 
servi de ce mode pour simplifier la partie. 
En effet, dans ce mode, il est possible 
d'entrer les plaques voulues, ainsi que 

le compte à trouver. 

• 1 joueur: jeu contre l'ordinateur. 
Dur pour vous. 

• 2 à 10 joueurs: jeu en forme de tournoi. 
La particularité de ce logiciel consiste dans 
le fait que l'ordinateur explique vocale- 
ment, et affiche son raisonnement au bas 
de l'écran, lorsqu'il trouve le bon compte 
ou un approché. 

Les temps de réflexion sont variables. 
Pour simuler la finale, j'ai choisi le temps 
de réflexion standard 45 secondes. 



Simulation: 

Dans cette finale, s'opposaient 
M. Chauveau et M. Suys. 






1" TIRAGE: 

5/8/7/10/6/9 pour 864 
Finaliste: 9x8 = 72 
5 + 7 = 12 
12x72 = 864 
Neurone: 9x6 = 54 

45x10 = 540 
540x8 = 4320 
4320/5 = 864 



2' TIRAGE: 

9/1/50/3/4/7 pour 468 
Finaliste: 50 + 3 = 53 
53-1 =52 
52x9 = 468 
Neurone: même raisonnement 

3 e TIRAGE: 

25/6/8/8/3/5 pour 404 

Finaliste: 8 + 8 = 16 
16x25 = 400 
6- 5= 1 
3 + 1=4 
400 + 4 = 404 
Neurone: 8x6 = 64 
64x6 = 384 
384 - 5 = 379 
379 + 25 = 404 

1' TIRAGE: 

2/5/4/100/3/4 pour 845 

Finaliste: 100 + 3 = 103 
103x2 = 206 
206 + 4 = 210 
210x4 = 840 
840 + 5 = 845 












20 



Neurone: 100 + 4 = 104 
104 + 3 = 107 
107x4 = 428 
428 - 5 = 423 
423x2 = 846 

5 e TIRAGE: 

8/10/1/5/8/3 pour 840 

Finaliste: 8x8 = 64 

3 + 1 = 4X5 = 
64 + 20 = 84 
84x10 = 840 
Neurone: 3x8 = 24 
24-1 =23 
23X5 = 115 
115- 10 = 105 
105x8 = 840 

6» TIRAGE: 

7/10/50/7/9/6 pour 449 
Finaliste: 50x9 = 450 
7/7 = 1 
450-1 = 449 
Neurone: 50x9 = 450 
450 + 6 - 456 
456 - 7 = 449 



T TIRAGE: 

2/100/25/2/4/4 pour 631 
Finaliste: 2x4 = 6 

6x100 = 600 

600 + 4 + 2 + 25 = 631 

Neurone: 4+2=6 

600 + 4 = 604 

604 + 25 = 629 

629 -F 2 = 631 

8 e TIRAGE: 

6/3/9/10/5/7 pour 160 
Finaliste: 9 -F 7 = 16 
16x10 = 160 
Neurone: même raisonnement 

9" TIRAGE: 

6/8/50/8/7/3 pour 193 
Finaliste: 8/8 = 1 

1+3 = 4 
4x50 = 200 
200 - 7 = 193 
Neurone: 50 + 7 = 57 
57x3 = 171 
171 + 7 = 179 
179 + 8 = 187 
187 + 6 = 193 

10« TIRAGE: 

25/1/100/10/4/4 pour 846 
Finaliste: 4-1=3 
3x10 - 30 
30x25 = 750 
750 + 100 = 850 
850 - 4 = 846 
Neurone: 4 + 4 = 8 

100 + 10 = 110 
110-1 = 109 
109x8 = 872 
872 - 25 = 847 



Conclusion : 

Ce logiciel Neurone est sans nul cloute 
un des meilleurs jeux de réflexion tournant 
sur micro-ordinateur. La synthèse vocale 
anime constamment le jeu. Des tournois 
peuvent être organisés, Neurone se char- 
gera de la gestion des points. Au niveau 
performance, l'algorithme de calcul dans 
les chiffres est bon. Neurone, lors de la 
simulation, n'a pas trouvé le compte sur 
les tirages 10 et 4. Mais il ne faut pas 
oublier que les finalistes du jeu 
"Les Chiffres et les Lettres" sont d'un 
niveau exceptionnel. On pourrait même 
songer à organiser un tournoi de chiffres 
homme/machine. Sur un plus grand nom- 
bre de tirages, environ une centaine, 
je ne pense pas que l'homme soit vain- 
queur. 

En résumé, ce logiciel doit absolument 
faire partie de votre ludothèque. Il enchan- 
tera toute la famille et étonnera bien vos 
amis. 



Opérai : 

Distribué par EXELVISION 
Concepteur: Editions Parallèles 
Disponibilité: août 
Prix: 200 F environ 
Qualité: bonne 

Pour ceux qui ne connaissent pas 
les Editions Parallèles, nous devons vous 
dire que Jean-Marie et Jacques sont de 
très bons programmeurs, et que leurs logi- 
ciels sont toujours bien présentés. 
De plus, les Editions Parallèles vous offrent 
chaque mois des routines que vous pouvez 
exploiter sur votre EXL 100. 

A - Description générale 

Opérai est un logiciel exploitant pleinement 
la synthèse vocale. Ce jeu est divisé en 
trois parties: 

• Mini-calculette parlante: 

Cette partie du programme permet des 
opérations (addition, soustraction, multipli- 
cation, division) sur des nombres entiers 
positifs. Opérai annonce vocalement les 
nombres, les opérateurs et le résultat. 

• Répétiteur de tables (addition et multipli- 
cation) de à 999. Chaque table est 
annoncée vocalement. 

• Jeu (connaissance des tables) 
Le joueur doit remplir parfaitement 

le tableau correspondant à son choix. 
Si des réponses fausses interviennent, 
un gentil petit poussin recevra des briques 
sur la tête. A contrario, à toutes les bon- 
nes réponses, Opérai lance une balle qui 
détruit les briques. 

Résumé : 

Un très bon logiciel pour apprendre 

les tables de multiplication. 

La synthèse vocale rehausse la facilité 

d'utilisation. 



Programme complet de diction 
d'un nombre 

Ce programme BASIC permet de faire dire 
à votre EXL 100 n'importe quel nombre de 
12 chiffres au plus. 
Il vous est proposé par la société 
PARALLELES et sera complété dans un 
prochain numéro d'EXELEMENT VOTRE 
de manière à pouvoir écrire en toutes 
lettres le nombre prononcé. 

Ce programme fait partie d'un ensemble 
d'outils d'aide à la programmation disponi- 
ble aux Editions Parallèles au prix de 189 F 

Chargement et entrée du programme 

Chargez à partir de votre magnétophone 
le programme proposé au numéro précé- 
dent (BOOTSTRAP + LANCEMENT DU 
SPEECH) ou tapez-le si vous ne l'avez pas 
déjà sauvegardé. Effacez les lignes 
29 à 100 de ce programme. 
Tapez au clavier, puis sauvegardez, 
le programme présenté ci-dessous (faire 
attention aux codes hexadécimaux dont la 
frappe longue et fastidieuse risque 
d'entraîner de nombreuses erreurs). 

Utilisation du programme 

Après avoir lancé le programme par 
"RUN", pressez une touche pour sortir 
de la présentation . 

Le programme vous demande alors de 
taper le nombre à prononcer (chiffres 
puis retour-chariot). 
Une éventuelle erreur dans l'entrée 
du nombre serait signalée! 
Essayez tous les speechs possibles; 
si l'un d'eux est inaudible, 
vérifiez le DATA correspondant. 



Quelques explications 

Lignes 1000-1090: générique 
Lignes 1100-1130: saisie du nombre dans 
NB$ et appel des programmes de traite- 
ment (7000) et de diction (7500) 
Lignes 7000-7090: 
7000-7030: décomposition de NB$ en 
blocs de 3 caractères (sauf, peut-être, 
le premier) 

7030-7060 : appel du sous-programme de 
traitement pour chaque bloc. 
7070-7090: ajout éventuel de "mille", 
de "million", ou de "milliard". 
Lignes 7200-7340 : sous-programme de 
traitement d'un bloc, avec remplissage du 
tableau SP (...) par appel du sous- 
programme correspondant au code et 
à la position du caractère isolé. 
Lignes 7400-7474: sous-programmes 
appelés par le traitement d'un bloc, per- 
mettant de remplir le tableau SP (...) 
Lignes 7500-7672: programme de diction 
du nombre NB$, par pointages (selon les 
valeurs successives de SP (...)), et lance- 
ment du speech. 

Lignes 8700-9064 : datas des speechs 
utilisés. 



998 ! *********PROGRAMME PRINCIPAL (SAISIE ET APPEL DES SOUS-PROGRAMMES)********* 

999 i*************cOPYRIGHT Jacques DURAND et Jean-Marie REISDORF*************** 
1000CLS "WBR":CALL COLORC'OCB") :L0CATE (2,15):PRINT "LES EDITIONS" 

1010 CALL C0LOR("DYBHL"):LOCATE (5,11):PRINT "PPAARRAALLLLEELLEESS" 

1020 CALL COLOR("OGBHL"):LOCATE (6,11):PRINT "PPAARRAALLLLEELLEESS" 

1030 CALL COLOR("OCB"):LOCATE (10,15) :PRINT "vous offrent" 

1040 CALL COL0R("0RBHLF"):LOCATE (15,3) 

1050 PRINT "DDIICCTTIIOONN DDEE NNOOMMBBRREESS" 

1060 CALL COLOR("ObBHLF"):LOCATE (16,3) 

1070 PRINT "DDIICCTTIIOONN DDEE NNOOMMBBRREESS" 

1080 CALL COLOR("OWB"):LOCATE (22, 11 ) :PRINT "Pressez une touche !" 

1090 CALL KEY1(R,Z):IF R=255 THEN 1090 

1100 CLS:DIM SP(24) 

1110 PRINT "Tapez un nombre au clavier !" 

1120 ACCEPT SIZE(12) BEEP VALIDATE(DIGIT) ,NB$ 

1130 GOSUB 7000:G0SUB 750O:PRINT:GOT0 1110 

6998 ,»»************DEC0MP0SITI0N DE NB$ EN BLOCS DE 3 CHIFFRES ET************** 

,5999 l************** A ppEL DU SOUS-PROGRAMME DE TRAITEMENT DU BLOC*************** 

7000 H=0:IF NB$=""THEN RETURN ELSE R=ASC(NB$) 

7010 IF (R=48 OR R=32)AND NB$O"0"THEN NB$=SEG$(NB$,2,LEN(NB$)-1 ) :G0T0 7000 

7020 L=LEN(NB$):IF L>12 THEN L=12:NB$=SEG$(NB$,1 ,L) 

7030 NBL=INT((L+2)/3):LPB=L-3*(NBL-1):F0R BL=NBL TO 1 STEP -1 

7040 IF BL=NBL THEN LB=LPB:PC=1 ELSE LB=3: PC=3*(NBL-BL)+LPB-2 

7050 B$=SEG$(NB$,PC,LB):SB$=B$:GOSUB 7200:RS$="0" 

7060 IF BL>1 THEN RS$=SEG$(NB$,PC+LB,L-PC-LB) 

7070 IF VAL(SB$)=0 THEN 7090 

70B0 ON BL GOSUB 7474, 7468, 7470, 7472:H=H+1 

7090 NEXT BL:SP(H)=0:RETURN 

7-I99 i************************TRAITEMENT D'UN BLOC****************************** 

7-I99 i****REMPLIE LA TABLE SP(...) PAR APPEL DU SOUS-PROGRAMME CORRESPONDANT**** 

7200 R1=0:R2=0:R3=0:IF B$="0"THEN 7220 

7210 R=ASC(B$):IF R=48 THEN B$=SEG$(B$,2,LEN(B$)-1 ) :GOTO 7200 

7220 IF LEN(B$)<3 THEN 7250 .ELSE R1 =ASC(B$) :B$=SEG$(B$,2,2) 

7230 ON R1-48 GOSUB 7474,7404,7406,7408,7410,7414,7416,7420,7422 

7240 H=H+1: GOSUB 7466:H=H+1 

7250 IF LEN(B$)<2 THEN 7270 ELSE R2=ASC(B$) :B$=SEG$(B$,2,1 ) 

7260 ON R2-47 GOSUB 7474, 7474, 7448, 7452, 7454, 7456, 7458, 7458, 7460, 7460 :H=H+1 

7270 R3=ASC(B$):IF R2=55 AND R3=49 THEN SP(H)=33:H=H+1 

7300 IF R2=49 OR R2=55 OR R2=57 THEN 7330 

7310 ON R3-47 GOSUB 7400,7402,7404,7406,7408,7410,7412,7416,7418,7422 

7320 H=H+1: RETURN 

7330 ON R3-47 GOSUB 7424,7428,7430,7432,7434,7436,7438,7440,7442,7446 

7340 H=H+1: RETURN 

7 39 8 i**************SEL0N LIGNE APPELEE, REMPLIT SP(H) AVEC VALEUR************** 

7399 i*****»********nE 1 A 37 CORRESPONDANT AU NOMBRE A PRONONCER*************** 

7400 IF NB$O"0"THEN H=H-1 ELSE SP(H) = 1 

7401 RETURN 

7402 SP(H)=2:IF (R2>48 AND R2<>56)THEN SP(H)=32:RETURN 

7403 IF BL=2 AND R1=0 AND R2=0 THEN H=H-1 : RETURN ELSE RETURN 

7404 SP(H)=3:RETURN 
7406 SP(H)=4:RETURN 
7408 SP(H)=5:RETURN 
7410 SP(H)=6:RErURN 

7412 SP(H)=7:IF BL=1 THEN RETURN 

7414 SP(H)=8:RETURN 

7416 SP(H)=9:RETURN 

7418 SP(H)=10:IF BL=1 THEN RETURN 

7420 SP(H)=11:RETURN 

7422 SP(H)=12:RETURN 

7424 SP(H)=13:IF BL=1 THEN RETURN 

7426 SP(H)=14:RETURN 



7428 SP(H)=1 5: RETURN 

7430 SP(H)=16: RETURN 

7432 SP(H)=17:RETURN 

7434 SP(H)=18:RETURN 

7436 SP(H)=19:RETURN 

7438 SP(H)=20:RETURN 

7440 SP(H)=21: RETURN 

7442 SP(H)=22:IF BL=1 THEN RETURN 

7444 SP(H)=23:RETURN 

7446 SP(H)=24:RETURN 

7448 SP(H)=26:IF ASC(B$)=48 THEN SP(H)=25 

7450 RETURN 

7452 SP(H)=27:RETURN 

7454 SP(H)=28:RETURN 

7456 SP(H)=29:RETURN 

7458 SP(H)=30:RETURN 

7460 SP(H)=31:RETURN 

7464 SP(H)=33:RETURN 

7466 SP(H)=34:RETURN 

7468 SP(H)=35:RETURN 

7470 SP(H)=36:RETURN 

7472 SP(H)=37:RETURN 

7474 H=H-1: RETURN 

7498 !****************DICTI0N DU NOMBRE (BOUCLE SUR SP( ... ))******************** 

7499 r******p INTE LA LIGNE CONTENANT LE DATA DU SPEECH ET LANCE LE SPEECH****** 

7500 IF H=0 THEN RETURN 

7510 FOR 1=0 TO H-1:0N 1+INT( (SP(I)-1 )/8)G0SUB 7550,7560,7570,7580,7590 
7520 ADR=50176:G0SUB 10930 

7525 IF SP(I)=35 OR SP(I)=36 OR SP(I)=37 THEN FOR J=1 TO 300:NEXT ji 
7530 NEXT I: RETURN 

7550 ON SP(I) GOSUB 7600, 7602, 7604, 7606, 7608, 7610, 7612, 7614:RETURN , 
7560 ON SP(I)-8 GOSUB 7616, 7618, 7620, 7622, 7624, 7626, 7628, 7630:RETURN* 
7570 ON SP(I)-16 GOSUB 7632, 7634, 7636, 7638, 7640, 7642, 7644, 7646: RETURN 
7580 ON SP(I)-24 GOSUB 7648, 7650, 7652, 7654, 7656, 7658, 7660, 7662:RETURN 
7590 ON SP(I)-32 GOSUB 7664, 7666, 7668, 7670, 7672:RETURN 
7600 RESTORE 8700: RETURN 
7602 RESTORE 8710: RETURN 
7604 RESTORE 8720: RETURN 
7606 RESTORE 8730: RETURN 
7608 RESTORE 8740: RETURN 
7610 RESTORE 8750:RETURN 
7612 RESTORE 8760: RETURN 
7614 RESTORE 8770:RETURN 
7616 RESTORE 8780: RETURN 
7618 RESTORE 8790: RETURN 
7620 RESTORE 8800: RETURN 
7622 RESTORE 8810:RETURN 
7624 RESTORE 8820: RETURN 
7626 RESTORE 8830: RETURN 
7628 RESTORE 8840: RETURN 
7630 RESTORE 8850: RETURN 
7632 RESTORE 8860: RETURN 
7634 RESTORE 8870: RETURN 
7636 RESTORE 8880: RETURN 
7638 RESTORE 8890: RETURN 
7640 RESTORE 8900: RETURN 
7642 RESTORE 8910:RETURN 
7644 RESTORE 8920: RETURN 
7646 RESTORE 8930: RETURN 
7648 RESTORE 8940: RETURN 
7650 RESTORE 8 50 RETURN 








7652 RESTORE 8960:RETURN 
7654 RESTORE 8970:RETURN 
7656 RESTORE 8980:RETURN 
7658 RESTORE 8990:RETURN 
7660 RESTORE 9000:RETURN 
7662 RESTORE 9010:RETURN 
7664 RESTORE 9020:RETURN 
7666 RESTORE 9030:RETURN 
7668 RESTORE 9040:RETURN 
7670 RESTORE 9050:RETURN 
7672 RESTORE 9060:RETURN 
8695 t********************DATAS DES SPEECHS EN HEXADECIMAL********************** 

8699 ! ZERO 

8700 DATA 2A8DAC28B54BBBB26297B06890DA25CB982571 EE52BBCC86AB382EE934A72C6EAB 

8701 DATA 455507B874CD61 1 6A55A7E96A73A946694C3D6F4522A4F2ECFD043CBAA4C234B25 

8702 DATA BBB075478FECE22C6F1 83DB1 CBA29A1 1 E656A1 087646997AE72AD4B64C30FB4AD7 

8703 DATA B9BCCE6C2FF5A0465B474962169B833F4391CCFF0FZ 

8709 ! UN 

871 DATA C9AEB5D334AA1 CAFA476F3AA73BDE3969AAA99B2AFBBBDE59554CA5E56865F5C1 A 

8711 DATA 454B4951F22E5C49C5A5C13B7B191551246F829994FF1FZ 

8719 ! DEUX 

8720 DATA 24673225AB629292CAB68C32892AC9D3A32202A904ED8C4849ABDC41 43551 5AF6A 

8721 DATA AB0C16F6728221CC29A4CF75B73DAC2A4238BD55B3AA0B26D797CD2DDC852B5A26 

8722 DATA 3F72B7685F61E2A8593CBD2429925454EF46FF0FZ 

8729 ! TROIS 

8730 DATA OCD8D64201 03AFOB20DA7301 047ECD00ADB6421 9456F08750969E679A6D4BA06C3 

8731 DATA 8F61 56CD674E6F7AC34B694A2D2757DF04A1 B690B9691 51 691 61 A891 5856ED76B2 

8732 DATA 95FC7FZ 

8739 ! QUATRE 

8740 DATA 0E5881 6268DD3BA457ECE39650B251 B5AF7DAC5C23D236C976839BEC487A9844E0 

8741 DATA 54A52A54030002504DAA024A1 A56C0A0570A68F2DDB583FD8479A2D454BE6E6295 

8742 DATA 5B53CC84894FE96D6BB36937CF30ADADBA4D350B87A6B830F51 6F4FFZ 

8749 ! CINQ 

8750 DATA 043036890095A63060AA71 0E7080031 CE080B3A6ED48F3D4CBA9B6D9B50A1 FA7CB 

8751 DATA 7575AF74ACEAD6C43CCCB24B1 E958830DB5D5EB52D921 1 BAF94D05B97B281 53961 

8752 DATA F69856484E55E6282746E054A52A540300C000434B86689F91 7471 52B2A65C2CB2 

8753 DATA 4C6B9B29518F52B50F43B6A9516ED8F4C5B84A84E1FF07Z 

8759 ! SIX 

8760 DATA 0C58768D031 C908004341 0B29B9630244DC9A61 2528ED93D2BD9E4C2A271 A76547 

8761 DATA 8B30DB931 66FC92C1 AB78B3F299367DC4E5E83C25D5EDA79DB048B6A4201 749522 

8762 DATA 01 094840021 29080048C91 8D535847367A16CD1 D1 95469C91 54FBA1 1 A1 C664561 1 

8763 DATA 64FE1FZ 

8769 ! SI (6000) 

8770 DATA 0C586A4D021 2908000861 B1 5C05423025821 5800BB04267708668FADD2FDE1 2F2E 

8771 DATA 2CB1 55BA37DD620FC46C3571 8BD9A850F4DA2D7A072AB5653B691 DB0CD8CD5A82A 

8772 DATA 2520DB6E57FCFFZ 

8779 ! SEPT 

8780 DATA 0C686684031 C6040D7A30CA86E8C01 5D974B4001 D996B6B49A90D08A74B26693C3 

8781 DATA 6BF6CD6EBA82E24CDAD78AF39231 5C2B32089CAA54856A00008002AA4A73FAE42D 

8782 DATA A1 A9609845B6B475E96D343DE9F69636E2541BC4D203E9FF03Z 

8789 ! HUIT 

8790 DATA 240ECCA8271 385AC4A479ECCECCAC29C78DB95AB83348D8D84A1 CE4649375385BA 

8791 DATA 7825A9D89CAB56B64CA4E9AB46368C307A2C59D1 1 62C1 23D677AC91 95491 6DA74A 

8792 DATA 0F815395AA500D0000007040B761C1AC32D8A56235238BE4B1295CD4A42D4BD658 

8793 DATA 51 72629D28A24E765E3C23A92945EA808A32C7D4629DC4ABCAFF03Z 

8799 ! HUI (8000) 

8800 DATA 21 2F2A90C3FA84A20441 495D5D8A1 A83D0A54B299A0FC6E03EB5A879CF7BD6931 1 

8801 DATA F5A048AD9B5730AC1 394AF5EEED1 C21 8B9643ACD398299BC9F34673366C99D53DD 

8802 DATA E04F4C227D614C988166CF101171023A1B41EBFF01Z 

8809 ! NEUF 

8810 DATA 22F328F55212E9C296AE488275D49BFA2216B1086566CA69BA7A14D5B58ACAEC9D 



881 1 DATA 9FAC99360B9D75A3E51 7D39Œ983BB1 DAC2083CB234CB0970E35D6580A98AA5503 

8812 DATA 12900003960E61COD26912EOCOFF03Z 
8819 ! DIX 

B820 DATA 24663C2DA72DB142F190EA8C482AA555665C14A98474ED49C9ACD6CCBDD223B7E6 

8821 DATA 98204BAD588A4595386AF2C8B72652CB39237D86593C1 FCF68795732B3C79C662D 

8822 DATA 2CE8555383D51 1 D34C541 2C0D6691 2908004242001 0970406947B61 ABB43A3E4C4 

8823 DATA D2DE608D12237B874153B2B7E9AE49FDFF01Z 

8829 ! DI (10000) 

8830 DATA 24E52C2DBB2C91 52B1 D4AC36452A2D82ABCB1 2 A9AC70C9.4993 AC92 A22CC725B24A 

8831 DATA 69D3EE90C42B52592DDC93A254D1 887270246ED97641 2E1 C79A4DB29B1 E8EA1 1 5F 

8832 DATA 43C2968B673482EB5848F2F1 F08F2266EF39C5D91 459B3E764D36AFF0F2 

8839 ! ONZE 

8840 DATA 268ABE2B98529AC88A4E66739D525F36844362CB92AC7676592D2D3C4A241 CF7B4 

8841 DATA A5957AAAB8E39E9438092F1 7775CA3E667364964AD9A3F40A4AA65AC7E09369034 

8842 DATA B1D43928DE80E6669AA9381595A94AC36616DAE66E83869EF9BAA5172E6A8C45B9 

8843 DATA 22242821995438B9FF07Z 

8849 ! DOUZE 

8850 DATA A84672B2C225A1 1 A8BED0CA7426ACABB3A4D56CB9B681 1 51 DF3D6F59239E549CB5 

8851 DATA 6599447071 9692055E29499D53E6558538760E99D31 5ECD4DBC55A5558502B1 779 

8852 DATA 91 262EAB4290898A0FAF2AFE001 A5A91 B9F80B78B865EA1 46C202E9E5992B7A1 1 8 

8853 DATA 8B674DC10266A2DE3A041 3A9895AA6E475éC6A1 21 5935348B1 79C56C6AE663E51 E 

8854 DATA A828D18EA6BBD02487A4B226528C143C734E8B6392D2E9996BF5FF01 Z 

8859 ! TREIZE 

8860 DATA 06A8BAC401 83BD1 920F3C1 D636B5C661 51 5751 6C7968D63E794E61 1 1 55FB64D596 

8861 DATA 45E4929B9DACBA628FAA73B39BED7425D526B9CD9C1 D8FA8A8E0D42953A22C82C2 

8862 DATA 3B72890AOB368DCA296A3044D51 AA5A891 6431 4F9CA2CE834523758E925F789069 

8863 DATA C52E4E61 21 455DA6E999A58D74E1 A6255D96D642821 A9D4B7901 572A0F669DC6EC 

8864 DATA FF01Z 

8869 ! QUATORZE 

8870 DATA 0EE8DCEC38359AB64DE4EB2C3725F3F6A5C23D044E55AA4235OO1 8B0649902B248 

8871 DATA 5D71 D5A5C1 39E564C5AD98F9EC9365DB1 66A8B5696C2B8992FDCD94A93ED72D595 

8872 DATA 332E71 D6B9C69CCA25457A2772229544B326E4B64B94F43A9BC56E5EC59DAA3221 

8873 DATA 0599AEB1FACC144D50C162895274098789DBCA518A0E660FB5D829585043B56C25 

8874 DATA AFE0D2502FD5AC228AD32AC830B21 CCD88C2458F3EC3AD853AD5F9D074272F34EA 

8875 DATA 32324BCEFF03Z 

8879 ! QUINZE 

8880 DATA 01 D852BD054BB2A4749D9374572A9E556E7AB21 ADBD822CACD6E76D21 A5AD9A2CC 

8881 DATA 4D6EBCA31 1 1657A49E457AD0FC6C123C3274F1934C32EB5AC92F24582D1AE72005 

8882 DATA 999B1 947ECE25756A4D2B1 8A9B4570D0442A665421 A91 DBAE9C906A78F90A4061 7 

8883 DATA 9A5EE08C62AC58D44A574AB042D51BF7FF01Z 

8889 ! SEIZE 

8890 DATA OCA8B240005DAF71400212304073A306C8B274C5258B58749C93D5986C9E756E76 

8891 DATA B39BDFECA62B2D41D9B5EBCCB424D91A0777AD9414972452AD725292A61A592271 

8892 DATA 888B481 28F5829AA34452D2CA6208B24B38A59DCA4824B2B4833B21 8CAF440454B 

8893 DATA 59AC2389063564F67683A714165D37DD1E51B4768DD924FF0FZ 

8899 ! DIX-SEPT 

8900 DATA 24E1 BCB43A2CB1 5C48D7AE34C5CA6051 AFCC1 2A9BC26D971 C92D39CEC84463B770 

8901 DATA 7366D55ADC9C4599C5A75 AB31 622B1 9CBAC9ED8075B3A328A001 65066CD921 01 09 

8902 DATA 4880031 C10C0346D1 27041 67C9E119EB64358598749593B750EC5E756E7ED31 657 

8903 DATA 9D58DE6555EA51 45B9CB42E054A52A54030000C09983B5B895AC661 7EFE2B2569B 

8904 DATA 99A351C78A297A0CA1E345C5A9CE9995273CA16AE51EB956FE1FZ 

8909 ! DIX-HUIT 

891 DATA 2435D228AB6391 C26B85EAB4442A2B8D6AD23469A570EB4DD3A9DE3A280C23B574 

891 1 DATA 1 B4551 5DDD822388D573CE7497B3A51 26ACE69EE248A5E51 39059D0A7966C3527C 

891 2 DATA CD4C5E697251 B2AB8D89C373C97B084691 2CA51 82E045CBD94BC876408E932B261 

8913 DATA 8D317CCD48A764E1C8D923DA8CD5B266774FF90984D77861044E55AA423500000C 

8914 DATA D065AAB3164FOA8D58C3ACA230BC272FA3EAE4B42934B42C472BDD7051 93758928 

8915 DATA A246D681BD4A9931D56833EF8DF2FFZ 

8919 ! DIX-HUI (1B000) 

8920 DATA 2893DA64BA2CE1 9AD48C77542645 524B5A51 E51 25BF2428925D929F1 1 1 C46A31 A7 

8921 DATA 059B9368CC9ŒE34736266ABA93BAC4D04B5727671 3B56CA8C30C95F4844221 B95 






8922 DATA F04B12E66854C26F9859334DOD5B74A531AA656AD194C2E491BB44D50AB147AB14 

8923 DATA 55638CA59D6BD4C21614A970D5088651C68AD5233A9A58A216CFB8273D0BC54464 

8924 DATA DE5BC51413A34D77E9FF07Z 

8929 ! DIX-NEUF 

8930 DATA A4740229272DB24AF2B0EC30452A26D3A75C4C298F747595D82DD98A49351 60F6F 

8931 DATA 71 12F19E329C2384587BCEB0175354AF39CDED4CB1AC42976060238D6C9892835D 

8932 DATA 89B2964B2B7431 CD462E0D5CACA52387AC08D2E24E9AF22A9993A2D92A9A2D1 1 D6 

8933 DATA DAA7A8BE55DC2ADFE2E62BADB6C4DD268DB0A8666B2B95BCA85A2A24A8732B7316 

8934 DATA 8D4A02982A4C021 2908004242080A5CB3820DC21 DBDDB4B631 627029F7C0468F59 

8935 DATA AD3C450B2D44B17413C734662322DBECFF03Z 

8939 ! VIN (2000Q) 

8940 DATA 26CADC25435A86A28A12316A99EA26535439716ABA0D35E2D8A55D325595E3E4B6 

8941 DATA D45D94A972E355549BE6A2B34FDE4C87BB3EBED9499B9B34B50937397149EDAC1 5 

8942 DATA 6607DB1D668E29EC6DA568A9B1459B2CA7844236C14AFF1FZ 

8949 ! VINGT (21) 

8950 DATA C26FC6398457A5B0F16655ED9992C14324A153AA1A2F76E5C6A119D2C5859CA676 

8951 DATA B934338A9DEB91579B162293579643999B4F3E49B1EDE63EE944D54F8858A51354 

8952 DATA D3EE9A93AF97BCCC0B4DA334F3A05D6F0DDB24CC2C3C4D1 32370AA521 5AA01 00C0 

8953 DATA 8025D31530C858B11 A6DB5F059D1FC7FZ 

8959 ! TRENTE 

8960 DATA 0EE8EACC009D5F1AA0B163O334DCBE92A2BADDB9CD4AB39955D5DA3BDEF18C6630 

8961 DATA BCACA759BC56F0231F45D346CC47BE3DAC632370AA5215AA01000EE8BCADE855A5 

8962 DATA 0475E4A1 255BDADE41 A7DA94E8DBCB5A4892A3F7D274784AE62ECDBDA4FF3FZ 

8969 ! QUARANTE 

8970 DATA 0218C12245530B8756EC93341D14D6754E5A5D4966D6396989196131FB66A3A8A6 

8971 DATA 325D5BCF6A14D95595719B95253FA3668D579A4DAFAAD51E4991 75221 E79C6339A 

8972 DATA 51 F79A9DF42C735872AED6E5A20E98B94C978F796A044E55AA4235C0008B571 8E5 
8.73 DATA EA1417CE34F4AC5A2B3AC8D6869A747B4514694A7295A9252429C1876618382533 
8974 DATA 9F6191F4EF1EZ 

8979 ! CINQUANTE 

8980 DATA 0C383C8D031 29080064EDCECA89ACDBEC94D6FD63351 5B65D1 ECA9891 5556432DB 

8981 DATA 46E054A52A542300A50E8DA09862736B7CF262A7D4B5F52D5651 54AEA936DAD9CC 

8982 DATA 5A9C4D2F4BD4EA9E73826F85084BC4A3AAB3CD1 32370AA521 5AA01 60802E479CD6 

8983 DATA 49B14B551 A6A1 1 A5A55578C885AD577891 26273B9A91 46921 C6C9A5B8A538A5669 

8984 DATA 5123EDFF01Z 

8989 ! SOIXANTE 

8990 DATA 0C38384C01 5F4759C0020A38A24601 D59FBB38E9561 38DD3E228D72D64F549AA1 A 

8991 DATA 37C3DE272D7ACC431 7ADACD8256FAF94EA2292432A94023A0E61 C093E60278CA42 

8992 DATA 031A10C096152DAA3AD5D8668F22EB49319EBDAB5165D32BEC8D7A55AAACEA943D 

8993 DATA 562D6B16E22832042395888549159DD924CEC2CDC5ED2070AA5215AA01000E2832 

8994 DATA AD18D924B975E96116D19C5EA59B91CD5054052E7A72C9D1214429C68B763B3DA1 

8995 DATA 3B1EE1DEE1FE1FZ 

8999 ! QUATRE-VINGT 

9000 DATA 0E1 8C1 BDB9DD2987759CE3555FD21 EB3AFD3DCE4539B3B1 402A72A55A1 1 A1 08062 

9001 DATA 4B1 530C85408378F495647236E345B951 7AE38DB0ED258B4E2AC2B44ECCE488BCC 

9002 DATA 5095C72DEF2253955AD7B257BB5C5535156A3AFB56BB5A75751D6C5E65D7A32CBE 

9003 DATA 9D2DAAF4B878298452A4956085E86C11 5294A6A348563AF97FZ 

9009 ! ET UN 

901 DATA C21 BDAD0336297603047DF9C34E2AE1 5ADAACA49A70DA4CCD93BDDD9CD6E7E8A61 

901 1 DATA DBD8ADD62D4ED95C87A857BAE52D565A63395B45D961 B3B20B432F2B41 0D49395B 

9012 DATA A9FC3FZ 

9019 ! ET 

9020 DATA 235EC298376B9D78FA44CEA873A31 B9D603807C99A7DFCA90D6D6AF2B48AD92453 

9021 DATA 77167146E4E25721F6FF01Z 

9029 ! CENT 

9030 DATA 04F82683021 4A0000538C081 1 44D1 466A14D4EDC45851 92D3A695335A6BAE8A623 

9031 DATA 2EB24ED923F7A0B945E422BBE564463B05E1 B28DE26B0B6C28FE7FZ 

9039 ! MILLE 

9040 DATA AC4CC4359B5BFB321 6A1 88CC3492BB96A25231 0D4B338A25892D73F6CC577E1 DB1 

9041 DATA 7A2E9ED94A8F1 1 21 ABD92B5ECA88C31 78DE83056D1 5CDCFC83D9C57A51 F31 654E7 

9042 DATA 983AD51 E6695C1 E1 356AE8C5394FB6E1 A6669D3AEE469CE2BD799A531 3AAA7A5D9 
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9043 DATA 51E5FF01Z 

9049 ! MILLION 

9050 DATA 241 5383DDB1 38B9CD38E2A8FAD0AC1 3A23CD71 C82333F1 D6342DED8C4533E28CE8 

9051 DATA 48628B9CB4BC6B98C5F2D1768BDF90B264CD6EC1A122ECF9A8062B3A4284AC17B7 

9052 DATA E84854D5993DE2634844EBF1 89A77545F3D5276EA1 845D3A9FB89A7231 757DA222 

9053 DATA 2A5DCCF10832AB7209CBC54FBC9C356D27378A56F550EC4CA55B2D53D1FF03Z 

9059 ! MILLIARD 

9060 DATA A808302D5333C94CE51 AB557AA2B5308955A61 A95A3A258994351 9F1 3548963979 

9061 DATA 4547125BF4A41140A62CD1B37BD4A2CD85D972CE898F5261AB253739E9B1AEC4B9 

9062 DATA E4A44BBBB0E7929335DB6A998B6F7EF393153FE699936F76931D8D20F90AF7185D 

9063 DATA BC582B353D70F2B2A962F68821 E8AAA64C1 3297F8A6C1 3B1 99ECD0C3C55D6C3043 

9064 DATA 48335333C6F2CAC52BCD32B76855D28AF5FF2 







Jla sortie du labyrinthe infernaî> 

ET 



GAGNEZ UN LECTEUR DE DISQUETTES EXELVISION 

OU L'UN DE S NOJVIBREU^AUTRES LOTS 
Suivez les couloirs - Ramassez les clés que vous trouverez sur votre" 
chemin. Elles vous serviront à ouvrir les portes qui vous amèneront au 
message secret à la sortie du LABYRINTHE INFERNAL 
Périphériques EXELVISION et logiciels de jeux pour les gaqnants 
suivants. 

Date limite du concours : 31 janvier 1986 

'" ° ° o „ o.o 

Les logiciels PARALLELES sont disponibles chez votre revendeur habituel où directement en utilisant le coupon réponse cr 
Je désire participer au concours du LABYRINTHE INFERNAL et recevoir directement la cassette pour EXL 100 au prix de 
Autres jeux : PUZZLE 169 F JACKET 169 F CRAPETTE 129 F 

Ci-joint mon règlement : V chèque bancaire ._ Chèque postal 

Nom Prénom 

Adresse .__ _______ 

Code Postal __. 



O O o o o o 

dessous. 



Age 



. Ville . 



A retourner accompagné de votre règlement à : 
Edit PARALLELES - 143 bis, route de l'Abadie - 06730 - SAINT-ANDRE 








Oyez, oyez, gentes damoiselles et damoi- 
seaux, écoutez la véritable histoire des- 
logiciels disponibles sur votre machine. 
Nous recevons du courrier de possesseurs 
d'EXL 100 stipulant qu'ils ne trouvent pas 
de logiciels pour leurs machines. Nous 
préférons passer cette liste de logiciels, 
plutôt qu'un article. Cette liste de logiciels 
se divise en deux parties. 

• La première partie indique les logiciels 
disponibles. Ceci veut dire que votre 
revendeur peut les commander et les obte- 
nir dans la semaine. 

• La deuxième partie concerne les logiciels 
qui sont en duplication. La date de sortie 
effective de ces logiciels est indiquée. 



1 - Liste des logiciels 
disponibles 

Logiciel sur support cartouche ROM 

• Tennis: simulation du jeu de tennis. 
Remarquable synthèse vocale. Le must des 
logiciels Exelvision. Nous rappelons pour 
ceux qui ne le savent pas que Tennis a 
obtenu le deuxième prix du logiciel français 
derrière Mandarogore sur CBM 64. 

• Wizord: un space invader classique. 
Les ricanements du méchant wizord atta- 
quent franchement les nerfs. 

• Guppy: un jeu de labyrinthe 

• Capitaine Menkar: jeu d'arcade en 

3 dimensions. Pilotez un vaisseau spatial à 
travers les embûches de l'espace. 

• Virus: une lutte sans merci dans l'orga- 
nisme. A déconseiller aux personnes ner- 
veuses. 

• Imagix: programme de dessin assisté 
par ordinateur. Ce logiciel permettra de 
s'initier au graphisme sur ordinateur. 

• Quizzy: un jeu pédagogique rehaussé 
par la synthèse vocale. Jouez contre un 
partenaire ou contre la machine. 

• Exeltext: traitement de texte profes- 
sionnel. Ce logiciel possède des fonctions 
de recherches de mots ou groupes de 
mots. Tabulation, justification des marges, 
glossaires, changement de générateurs de 
caractères. Bref, un logiciel à posséder. 
Vos textes pourront être sauvegardés sur 
cassettes, exelmémoire ou exeldisquettes. 

• Exeldrums: logiciel de rythme. Livré 
avec son extension hardware, ce logiciel 
fera craquer tous les fanas de percussions 
et batteries. Vous pourrez créer des dizai- 
nes de minutes de rythmes que vous pour- 
rez stocker sur cassettes, exelmémoire ou 
exeldisquettes. La partie matérielle permet 
de raccorder votre EXL 100 à un amplifica- 
teur haute fidélité. 

• Exelmodem: logiciel de communica- 
tion. Livré avec son extension hardware, 
ce logiciel transforme votre EXL 100 en 
minitel couleur et en modem. Accédez aux 
services vidéotex, ne restez pas isolé. 
Bénéficiez pleinement de la télématique. 

• Exelmax: assembleur. Ce logiciel per- 
met de programmer dans le code machine 
du TMS 7000. 



• Exelogo: langage LOGO. Ce logiciel 
très puissant a été commandé par l'éduca- 
tion nationale. LOGO est un langage évolué 
récursif permettant de travailler en mode 
graphique ou texte. Ce langage permet de 
parler non pas à une tortue mais à quatre 
tortues. Les sprites sont disponibles avec 
ce langage. Découvrez la puissance de 
LOGO. 

• Exelpaint: logiciel graphique haute 
résolution. Ce logiciel permet de dessiner 
sur l'écran haute résolution. De nombreu- 
ses fonctions sont disponibles sur ce logi- 
ciel. Zoom, rotation, translation, fenêtres. 
Ce logiciel peut être utilisé avec le clavier, 
les manettes, une table graphique, ou une 
souris. A acheter absolument. 

• Comptabilité: ce logiciel est disponible 
sur disquettes : gérez votre comptabilité 
sur EXL 100. Ce programme est de type 
professionnel. 

Logiciels sur support cassette 

Programmes utilitaires d'aide à la program- 
mation : 

Utilitaires graphiques: (2 cassettes). 
Ces cassettes sont destinées à être utili- 
sées avec Exelmémoire. Les fonctions et 
ordres BASIC étendus sont les suivants : 

• CALL HRCOPY 

• CALL TOLP 

• CALL GRAPHE 

Ce logiciel une fois chargé dans votre Exel- 
mémoire vous permettra de recopier un 
dessin sur imprimante, de connaître les 
coordonnées d'un point en haute résolution 
ainsi que sa couleur. Vous pourrez directe- 
ment écrire en caractères sur l 'écran . 
Des fonctions telles que FILL et PATTERN 
sont aussi disponibles. (L'utilisation de 
cette cassette nécessite la présence de 
l'exelmémoire). 
Utilitaires de synthèse vocale: 
(2 cassettes). Toujours destinées à être 
utilisées avec l'exelmémoire, ces deux cas- 
settes contiennent 300 mots de vocabulaire 
stockés sous forme de fichier directement 
accessible par l'instruction CALL SAY de 
la CMOS RAM. Des effets spéciaux sont 
aussi disponibles: tir laser, explosions, 
moteur, charge de cavalerie, etc.. 
Nous vous donnons maintenant une liste 
de logiciels disponibles mais qui n'ont pas 
été réalisés par notre société. 

• Puzzle: l'écran de votre EXL 100 se 
transforme en puzzle variable. 

• Le labyrinthe infernal : sortez de ce 
labyrinthe en 3D et par lâ-même, gagnez 
un prix. 

• Pluriel: apprentissage du pluriel 

par ordinateur. Genre éducatif. Synthèse 
vocale. 

• Logifaune: jeu éducatif qui permet 
une première approche du monde animal et 
des définitions composées 

• Loginateur: jeu éducatif qui permet 
une approche agréable des nombres pre- 
miers et du PGCD. 

• Initiation aux soustractions: logiciel 
pédagogique de 6 à 14 ans. 



• Tour de Hanoï: arriverez-vous à 
ordonner les éléments d'une tour. Genre 
réflexion. 

• Verbes irréguliers allemands: 

apprentissage des verbes irréguliers 

• Voluform: initiation aux formes 
et aux volumes 

• Graphlx: parce que le fonctionnement 
d'imagix nécessite des explications, 

ce logiciel en 16 fichiers de deux écrans 
fera de vous un expert d'imagix. 

• Myam's: vous pouvez jouer seul contre 
plusieurs joueurs ou contre votre EXL 100 
à ce jeu de dés. 

• Exel jack: jouez au black jack contre 
votre EXL 100. Une bonne présentation 
renforce la joie de jouer. 

• Exel poker: le jeu de poker classique 
sur ordinateur 

• Opérai : ce logiciel offre 3 options diffé- 
rentes: mini calculette parlante, répétiteur 
de table, le tout ponctué d'un jeu. 

• Numerix: didacticiel destiné a l'appren- 
tissage de la numérotation écrite et parlée. 
Synthèse vocale. 

• Kung Fu: dans les bas-fonds de Bronx, 
arriverez-vous à vaincre votre adversaire 
au Kung-Fu? 

• Golphabet: apprentissage de l'alphabet 
et du jeu de golf. 

• Tour d'Europe: toute la géographie 
de l'Europe est proposée dans ce logiciel 
sous forme de jeu. 

• Mathiciel I/O: ce logiciel permet 

de faire travailler votre EXL 100 dans le 
mode scientifique. Un excellent outil de 
calcul. Synthèse vocale. 

• Crayon magique: logiciel de dessin 
avec fonctions 

• Logiformes: ce jeu consiste à retrou- 
ver des animaux choisis aléatoirement par 
le micro-ordinateur 

• Voyage en France: à bord de votre 
hélicoptère, découvrez la France 

• Fixtab: minitableur permettant de réali- 
ser des tableaux de calculs. Tous les 
tableaux peuvent être gardés sous forme 
de fichiers. 

• Fixel: gestion de fichiers. Passez votre 
discothèque ou votre bibliothèque sur 
fichiers. 

• Sphinx: vous parcourez un labyrinthe 
et vous devez retrouver six clefs pour en 
sortir. 

• BA Bases: initiation au calcul dans dif- 
férentes bases. 

• L'anneau de l'union: la lutte contre le 
bien et le mal. Le roy Lythurcie est mort. 
Avec lui disparaît l'enchantement qui rete- 
nait prisonnier Malampire, seigneur du 
mai. 

• Der, die, das: jeu éducatif sur le voca- 
bulaire allemand. 

• Verbes irréguliers anglais: devenez 
incollable avec les fameux verbes irrégu- 
liers. 



• Introduction au LOGO: la tortue Aglaë 
vous invite à découvrir le langage LOGO et 
ses possibilités graphiques 

• Initiation à l'EXELBASIC: initiation au 
BASIC 

• OTHO: jouez contre l'ordinateur au jeu 
d'Othello. 

L'ordinateur est un adversaire redoutable. 

• Polichinelle: un jeu de réflexion. 
Jouez contre l' EXL 100. 

• Midway 42: à bord de votre cuirassé, 
éliminez les sous-marins et les avions 
ennemis partis bombarder Midway. 

• Monopolic transformez votre EXL 100 
en plateau de monopoly. 

• Algos: Plusieurs niveaux différents pour 
initier les enfants à la notion de rythmes 
logiques, couleurs et notes musicales. 

• Initiation aux additions: Programme 
éducatif. 

• Logiphrases: Ce logiciel permet 
d'apprendre l'analyse de phrases aux 
enfants. 

• Exelfichier: Gestionnaire de fichiers. 

• Musique 1 : Cours de solfège sur 
EXL 100. 

• Musique 2: Cours de solfèège sur 
EXL 100. 

• Gestion de fichier: Gestionnaire de 
fichiers. 

• World War 3: Simulation d'une guerre 
mondiale. 

• Colorie: Repeignez le cube présenté 
sur l'écran. Votre habileté et votre réflexion 
seront mises à l'épreuve. 

• Neurone: Les chiffres et les lettres sur 
votre ordinateur. 

• Série des pédagogiciels: Un outil 
d'EAO fantastique. Les semaines d'école 
résumées sous forme de cassette. 
Série CE2: 24 cassettes plus le logiciel 
chargeur. 




2 e partie 

• Liste des logiciels en cours de 
duplication. 

• Logiciels développés par la société 
Exelvision. 

• FOHTH: Langage évolué. 

• Langage C: Un langage permettant 
d'utiliser au mieux toutes les ressources 
de votre EXL 100. 

• Exelcalc: Un tableur professionnel 
avec éditions de graphiques. 

• Exelfile:Un gestionnaire de fichiers de 
qualité professionnelle. 

• Super bad et Math mission : Un jeu 

de réflexion démoniaque et un jeu d'initia- 
tion au calcul. 

• CB5: Un flipper casse-briques d'une 
étonnante rapidité. 

• Tron et mille-pattes .-Jeux d'arcade 

• Puissance 4: Jeu de réflexion. 

• Faites parler votre EXL 100 : 
2 cassettes. 

• Initiation Basic: 4 cassettes 

• Mots croisés. 

• Super mémory. 

• Livre magique. 

• Horloge parlante. 

• Initiation au langage 7000. 

• Une affaire en or. 

• Budget familial. 

• ATI 42: Simulateur de vol. 

• Le mystère d'Hagénubi. 

• Mnémologique. 

• Echécolor. 

• 10000. 

• Cité d'or: jeu d'aventure graphique. 

• Hémi: didacticiel musical. 

• L'étranger. 

• Le tacticien. 

• Poursuite. 

• Morpion/solitaire. 

• Fric imo. 

• Anaconda. 

• Amiral cup. 

• Livre du ciel. 

• Musix. 

• Arbre généalogique. 

• Crapette. 

• Backgamon/Jaquet. 

• Astrologie. 

• Exelmind 

et de nombreux autres... 



arand concours 

de logiciels 
périphériques à gagner 

Tous les semestres EXELVISION propose un concours de logiciels 
avec à la clef des périphériques à gagner pour votre EXL 100. 
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Vous pouvez concourir dans diverses caté- 
gories de logiciels : 

- le logiciel éducatif 

- le logiciel de jeu (aventure ou Arcade) 

- le logiciel utilitaire (développement per 
sonnel) 

Les logiciels retenus verront leurs auteurs 
récompensés par des périphériques. 

- 1 er prix: une imprimante 

- 2 e prix: un EXELDRUMS 

- 3 e prix: une CRAM 

- 4 e prix : un abonnement gratuit pendant 

1 ans à EXELEMENT VOTRE 



Les logiciels seront jugés par J. Palpacuer, 
directeur d'EXELVISION, V. Zebrouck, 
directeur du logiciel, C. Petiot, directeur du 
hardware et par l'équipe des programmeurs 
d'EXELVISION. 

Si vous désirez participer à ce concours, 
envoyez-nous vos programmes sur K7, avec 
une lettre vous présentant ainsi que le N° de 
garantie de votre EXL 100. 

Clôture du concours: 31 décembre 1985. 
Les résultats seront publiés dans le numéro 10 
de EXELEMENT VOTRE. D'ici là, bonne 
chance à tous. 
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Les lettres abondent sur mon 
plan de travail. De nombreuses lettres de 
reconnaissance, et quelques lettres, rares, 
d'insultes. Ces dernières sont générale- 
ment le fruit de quelques personnes qui 
voudraient savoir programmer sans faire 
d'efforts en contrepartie. 

La revue ne peut pas donner chaque mois 
tous les renseignements que certains sont 
en droit d'attendre. Pour schématiser la 
situation, il serait bon de connaître certai- 
nes limites : 

• le nombre de page : 32 

Ce format ne permet pas de publier tout 
ce que vous voudriez savoir dans un 
numéro. Mais si vous êtes curieux, com- 
pulsez d'autres revues informatiques, du 
style MSX et autres... 40 pages dont 18 
pour la publicité, 3 listings, et le reste de 
la revue consacré à promouvoir les pro- 
duits. 

• Les astuces: nous pouvons en publier 
un grand nombre, certes, mais les 
comprendriez-vous? 

• Les jeux: certaines personnes se plai- 
gnent du nombre restreint de jeux. 
Toujours le même cas de figure: on peut 
en publier, mais recopier un jeu ne suffit 
pas pour apprendre la programmation. 
En considérant toutes ces doléances, 
nous en sommes venus à organiser Exele- 
ment Vôtre de la manière suivante: 

• Les rubriques d'initiation Basic ainsi que 
l'édito seront toujours présents. 

• Mous insisterons davantage sur l'appli- 
cation dans les jeux sur les rubriques ini- 
tiations. 

• Nous commencerons sérieusement l'ini- 
tiation à divers autres langages dès le mois 



de janvier: Assembleur, Logo, langage C. 

• Après cette mise au point, regardons 
ensemble ce que le courrier de ce mois-ci 
nous a offert comme information. 

• Le matériel : 50 pour cent des lettres ont 
comme objet le manque de matériel chez 
les revendeurs. Certains vont même 
jusqu'à douter de l'existence de ce maté- 
riel. 

La réponse à ce genre de préoccupation 
est simple : lorsque vous lirez cette revue, 
nous serons au mois d'octobre, et il ne 
devrait pas y avoir de difficultés à se pro- 
curer: Modem, Cram, Disquettes, Clavier 
et logiciels (voir liste). 

Les autres questions ont pour objet 
des détails de programmation. 

— Existe-t-il une instruction permettant 
de connaître la position ou la couleur d'un 
point en haute résolution? 

EV: les utilitaires que vous pouvez acqué- 
rir pour votre Cram comportent ce genre 
d'instructions. 

— Existe-t'il un livre sur le TMS 7000? 
EV: dans la collection Micro-systèmes, 
Jacques Tavernier a écrit un livre sur le 
langage machine de l'EXL 100. Ce livre est 
en vente dans les librairies. 

— Existe-t-il un programme assembleur 
sur l'EXL 100? 

EV: là aussi, regardez la liste des logi- 
ciels. Ce programme s'appelle EXELMAX. 

— Comment faire parler mon EXL 100? 

EV: référez-vous à Exelement Vôtre 
numéro 3. 

Tous les autres problèmes posés dans 
votre courrier sont des questions générale- 
ment traitées au fil des numéros. 




ABONNEZ 
VOUS A 

exelement 

vôtre 



le seul magazine 

qui vous dit tout 

sur votre système EXL 1 00 

INITIATION, TRUCS, 

ASTUCES 

JEUX & PROGRAMMES 



Pour recevoir chaque numéro dès sa parution, 
renvoyez dès aujourd'hui le bulletin ci-dessous 



élément 




bulletin 
d'abonnement 



exelement 

vôtre 



Je désire recevoir directement à mon domicile, les prochains numéros 
d'EXELEMENT VOTRE au prix exceptionnel de 100 F au lieu de 120 

F (frais de port compris, à partir du numéro 

Encore disponibles : □ n° 1 - □ n° 2 au prix de 20 F chacun 

Ci-joint mon règlement : □ chèque bancaire □ chèque postal 
Nom : Prénom : Age : 



Profession : 



Adresse 



Code Postal : i i i 



Ville 



A retourner accompagné de votre règlement à : 

EXELVISION - EXELEMENT VOTRE - Place J. Bermond - Immeuble Ophira - 06560 Valbonne 



ï 



exelvision 

Place loseph Bermond 06560 VALBONNE 
Tel [93] 74.41.40 - Télex 461 355 F 
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